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тнсніпЕі 

ЖУРНАЛ ФАНОВ ЭМУЛЯЦИИ 


Вы держите в ру¬ 
ках новый номер 
ЕМиіАТОкЗ МА - 
СНШЕ. В предве- 
рии нового года 
хочется думать и 
говорить только 
о хорошем. И конечно я с груп¬ 
пой авторов подготовил вам 
многочисленные подарки в виде 
материалов о разных компью¬ 
терах и приставках. 

Думаю вы обратили внимание на 
сменившийся формат журнала - 
теперь это А4. Сделано было дан¬ 
ное безобразие для упрощения 
процесса распечатки номера в 
бумажный вид. 

Могу сказать, что и содержание 
притерпело значительные изме¬ 
нения - ЕМиіАТОкЗ МАСНІЫЕ 6 
постарался вобрать в себя все 
лучшее, что было в предыдущих 
номерах. 

Значительно вырос объем номе¬ 
ра. Только подумайте - в 6 но¬ 
мер упаковано 800 Мб 
графических данных (скриншо¬ 
тов из игр и многого другого). 
Безусловно нельзя пропустить 
новость, что специально для это¬ 
го номера была приобретена иг¬ 
ровая приставка Рапазопіс ЗОО 
которую мы мучили не один ме¬ 
сяц - теперь читайте подробный 
обзор - «Тестируем Рапазопіс 
ЗОО» на страницах журнала. 

Мы постарались предоставить 
для вас много аналитических ма¬ 
териалов. Некоторые читатели с 
определенной долей скепсиса 
прочли статью «МісгозоГІі-компью- 
теры с хардварной ѴѴіпсіоѵѵз - ре¬ 
альность?» в ЕМІІЕАТОкЗ 
МАСНІЫЕ 4. Тем не менее пока 
все описанное в ней продолжает 
сбываться - Місгозоі'І: основала 
лабораторию для создания гра¬ 
фического чипа нового поколе¬ 
ния. На данном этапе, как 
заявляется, для следующего по¬ 
коления игровой приставки 
ХВОХ, но вопрос остается преж¬ 
ним - насколько долго ХВОХ бу¬ 
дет оставаться только игровой 
приставкой? 

В этом номере мы заглянем в 
еще более далекое будущее. 
Когда солнце станет угасать и 
жизнь на Земле исчезнет... Нет, 
о чем это я? Конечно не в такое 
далекое. В год, этак, 2050-ый. 
Машиной времени выступит ста¬ 


тья под названием «Какими бу¬ 
дут компьютеры будущего». 

Так же мы затронем философ¬ 
ский вопрос «Что же такое 
компьютеры для нас?» Ответ вы 
найдете на страницах 

ЕМиіАТОкЗ МАСНІЫЕ 6. 

Впервые на просторах ЕМ дебю¬ 
тирует японский компьютер РС98 
являя уникальную культуру и 
своеобразный подход к игро- 
строению. Более подробный 
рассказ ожидайте в ближайших 
номерах, а пока, в качестве за¬ 
датка - обзор игры являющейся 
продолжением КРС с «хентай»- 
уклоном - Кпідііііз оі" Хепііаг - 
□гадоп Кпідііі; 4. 

Могу так же сказать, пока вы не 
перелистнули эти страницы - в 
номере однозначно не обижены 
пользователи 2Х Зресіігит - об¬ 
зоры эмуляторов и игр с домаш¬ 
него компьютера занимают 
внушительное пространство на 
карте ЕМиіАТОКЗ МАСНІЫЕ. Та¬ 
кие название, как ОеаІіИ 51:аг, 
Ыосіез оі" УезосІ, 51:аг Каісіегз II 
для многих не просто пустой 
звук - всем остальным читате¬ 
лям предлагаем окунуться с голо¬ 
вой в мир этих игр благодаря 
нашему журналу и эмуляции. 

Для практиков в этом месяце так¬ 
же приготовлено большое коли¬ 
чество уроков. Мы расскажем, 
как установить АМІСА ѴѴогкЬепсИ 
и МасОБ X на ваш компьютер и 
даже превратить его в настоя¬ 
щую современную АМІСА с по¬ 
следней версией ОС - 3.9 

благодаря эмулятору АМІТНЮЫ. 
Рубрика «В ЗАВАЛАХ РОМОВ» на 
этот раз имеет более узкую 
направленность охватывая толь¬ 
ко игровые автоматы. С другой 
стороны - это целый мир, где ис¬ 
пользуется уникальное «железо» 
и достигаются фантастические 
результаты. Многие игры впер¬ 
вые и появились на автоматах. 
Если вы считает, что подобное 
уменьшение охвата недопустимо 
пишите на 

аІ'огеѵе2001@таіІ.ги 
Спустя много времени на страни¬ 
цы журнала вернулся Безумный 
Профессор - он вместе с вами от¬ 
правится в большое и опасное 
плавание по дальним морям и 
океанам планеты ЕМІЛАТІОЫ. Вы 
даже побываете в стране Свобод¬ 
ных ОС. Чем закончится это путе¬ 


шествие терпеливый читатель 
узнает в конце номера, а не тер¬ 
пеливый... 

Мы так же предложим вам, по¬ 
мочь пройти уровни львенку 
Брайана, что живет на платфор¬ 
ме Соттосіоге АМІСА. Он вам бу¬ 
дет очень признателен. 
ВНИМАНИЕ! Впервые в 

ЕМиіАТОКЗ МАСНІЫЕ 6 дебюти¬ 
рует рубрика посвященная вирту¬ 
альной реальности! Мы 

постарались приоткрыть для чи¬ 
тателей никогда не сталкивав¬ 
шихся с этим явлением 
некоторые моменты использова¬ 
ния стерео-очков. 

ВНИМАНИЕ! Некоторые картинки 
содержат стерео-изображение. 
Для их просмотра требуются ана- 
глифные очки. Разумеется не 
обошлось без обзора стерео-игр. 
Предупреждаем впечатлитель¬ 
ных читателей - если вы видите, 
что со страниц ЕМ1ЛАТОР15 
МАСНІНЕ 6 вылетает монстр - не 
пугайтесь - это всего лишь вир¬ 
туальная реальность. 

Мы так же провели тестирование 
затворных ѴК-очков от АЗІІЗ и 
российской - СТЕЛ. Выводы чи¬ 
тайте в статье Огеатег-Ѵ 
«Сравнение очков виртуальной 
реальности». 

Многие читатели помнят товари¬ 
ща Дюка Ньюкема. Так вот он 
вернулся вооруженный новым 
трехмерным движком, анизатроп- 
ной фильтрацией и прочими при- 
бамбасами. Как вы думаете, 
остались ли у хрюшек шансы? 
Чей это там жуткий смех? 

Рубрика «ИГРА НА РАЗНЫХ 
КОМПЬЮТЕРАХ» позволит попу¬ 
тешествовать по 9(!) игровым 
платформам и увидеть совершен¬ 
но непохожие иной раз версии 
игры Сопііга от Копаті. 

При достаточно большом объеме 
ЕМиіАТОКЗ МАСНШЕ 6 - далеко 
не все влезло в данный номер. 
Кое что пришлось отложить для 
будущих выпусков. 

По мере создания возникали но¬ 
вые идеи, задумки новых рубрик 
- все это, уважаемые читатели, 
вы увидите в ЕМ1ЛАТОК5 
МАСНІНЕ 7, а пока - увлекатель¬ 
ного вам чтения и хорошего на¬ 
строения. 



















Зачем покупать устаревшие 
компьютеры? Зачем играть в ста¬ 
рые игры? На эти вопросы мы по¬ 
пытаемся сегодня вместе найти 
ответ. 

Скажем, я в свое время обладал 
такими компьютерными система¬ 
ми, как ІВМ РС 3865Х, 
Соттосіоге АМІСА (она меня по¬ 
ражала своей графической мо¬ 
щью (ах этот НАМ с 4096-ю 
цветами), многозадачностью и 
звуком (о Раиіа...)), 2Х Зресіігипп 
(какой шарм и эта восхититель¬ 
но долгая загрузка с кассет...), 
5ЕСА Медасігіѵе II, ЫЕ5 и тд. 
Позднее это все было продано и 
вот спустя какое то время я на¬ 
чал снова покупать эти системы, 
почему? 

Попытка вернуть прошлое, те ста¬ 
рые добрые деньки, когда можно 
было до утра биться в Сгееп 
Вегеі: на Денди, ВагЬагіап 3 на 2Х 
или в СИаоз Епдіпе на АМІСА? 

Но думаю после такого эмоцио¬ 
нального вступления необходимо 
дать небольшое отступление. 

Как бы там нибыло - мы живем 
эмоциями. Это можно оспаривать 
или нет - но без эмоций жизнь бы¬ 
ла бы тосклива и скучна. Без¬ 
условно, если кто то из нас 
подвергся лоботомии, то этих 
строк ему не понять. Какие то со¬ 
бытия в жизни дают возмож¬ 
ность переживать, чувствовать, 
но если задуматься, их не так уж 
много. В попытке разукрасить 
жизнь в яркие цвета хомо сапи- 
енс дополняет свое существова¬ 
ние на планете Земля (или вы с 


другой?) искуственно создавае¬ 
мыми эмоциями. Именно по этой 
причине, как видится редактору 
ЕМ, появились театр, а позднее 
кино и многие другие объекты не 
материального мира. После про¬ 
смотра фильма дающего новые 
эмоции мы заполняем жизнь новы¬ 
ми мыслями, впечатлениями. Но 
прогресс не стоит на месте. Следу¬ 
ющий шаг был очевиден - превра¬ 
тить зрителя в участника - и с 
этим прекрасно справился 
компьютер. Для слабо-восприим¬ 
чивых к чудесам технологий 
предлагалось, не просто поучаст¬ 
вовать, а буквально погрузиться 
в объемный придуманный 
кем то мир, надев шлем 
или очки виртуальной ре¬ 
альности. С появлением 
домашних компьютеров по¬ 
явился новый, еще более 
сильный катализатор эмо¬ 
ций и миллионы желающих 
выстроились в длинные 
очереди для покупке бо¬ 
лее совершенного эмо-де- 
вайса - ІВМ РС / Р52 / Мае 
/ Редазоз II / ХВОХ 360. Иг¬ 
ровая приставка - суть, 
все тот же компьютер, но 
несколько ограниченный в 
возможностях расширения 
(чего конечно уже не ска¬ 
жешь о грядущей 50ЫУ 
РІау5І:а1:іоп 3), в то же вре¬ 
мя ее прямое назначение - 
генерировать эмоции и на 
этом поприще она часто 
превосходит домашние 
компьютеры. Наиболее 


сильные эмоции безусловно да¬ 
ют компьютерные игры и каза¬ 
лось бы, чем новее игра, тем у 
нее лучше графика и соответ¬ 
ственно она должна генериро¬ 
вать в вас больше эмоций. 

Но на практике оказывается есть 
целая прослойка игроков, кото¬ 
рые не «брезгуют» и старыми, 
покрытыми толстым слоем пыли, 
хитами и для них такие назва¬ 
ния, как ѴѴагсаІ"!; II, Оипе 2, 
ЕедепсІ оі" Кугапсііа, ЛИ оі" Ііііе 
^ипдIе - вовсе не пустой звук. 

А кое кто играет и в игры с 2Х 
Бресіігит! Уж что он там находит 
- ведь и графика условная, рас- 
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краска квадратами и звук на не 
расширенной 48Кб-ой не блещет, 
а вот люди отложив в сторонку 
феерическую Негоез оі" Мідііі: апсі 
Мадіс 5 или Наіі" Ііі'е 2 отдают 
свое свободное время игрушке, 
год выпуска которой порой равен 
году рождения данного человека. 
А разве есть у этого человека «жи¬ 
вой» Спейси? Чаще всего лишь 
эмулятор. 

Можно сказать, что это особая 
расса игроков - «РЕТРОГЕЙМЕ¬ 
РЫ». Что это за люди, неужели 
они полностью отрицают совре¬ 
менные, набитые под завязку 
трехмерными эффектами, игры? 
Неужели им не важны новые силь¬ 
ные эмоции? Я решил это выяс¬ 
нить и выловив такие 
экземпляры подверг жесткому, 
если не жестокому допросу, 
направляя яркую лампу в лицо, 
заламывая руки. По секрету до¬ 
бавлю, что сам безусловно яв¬ 
ляюсь «ретрогеймером», но свое 
мнение приберегу для заверше¬ 
ния данного материала, так как 
важно общее понимание карти¬ 
ны, а я - так вообще закончен¬ 
ный тип - мне надо не только 
поиграть в старые игры, а еще и 
чтобы они были запущены на том 
самом древнем железе, а в руках 
у меня были те самые древние 
джойстики - короче ужас! 

И небольшое пояснение - ретро¬ 
геймер - как я понимаю - это че¬ 
ловек играющий в старые игры, 
хотя на лотках пруд пруди послед¬ 
них супер-пупер игровых хитов, 
а вот Опенгеймер - это вовсе не 


геймер играю¬ 
щий в опенсорс 
игры, а фами¬ 
лия такая. 

Ладно с этим 
разобрались. 
Идем дальше. 
Раним летним 
утром на пути у 

_ меня оказался 

□геатег-Ѵ. Я 
знал, что он обладал в свое вре¬ 
мя такими культовыми система¬ 
ми, как Рапазопіс ЗОО, 2Х 
Зресіігит, 50NУ РІау5І;а1:іоп, Ыез 
и другими. Его то я и огорошил во¬ 
просом: «Что заставляет тебя иг¬ 
рать в старые игры, когда есть 
Халф Лайф первый эпизод и дру¬ 
гие новейшие мегахиты?» 

На это был дан довольно про¬ 
странный ответ: «Я играю в ста¬ 
рые игры, потому что в них 
сохранилось то что было когда то 
в нашем летящем в бездну мире. 
Я возвращаю эмоции, которые 
переживал тогда, проходя эти иг¬ 
ры на реальных системах, а сего¬ 
дня уже на эмуляторах». 

«То есть когда ты играешь ска¬ 
жем в Зопіс 1/2/3 под ѴѴдепз ты 
ощущаешь те же чувства, что бы¬ 
ли когда то. Некий восторг от ин¬ 
тересной игры, ностальгию?» 

«Да». 

«Но ведь в этих играх далеко не 
передовая графика!» - сказал я. 
«Это не важно». 

«Но тогда, значит ты вероятно с 
удовольствием станешь играть и 
в другие хорошие игры, которые 
существовали на 5ЕСА Медасігіѵе 
или 2Х, но в которые по разным 
причинам ты поиграть в свое вре¬ 
мя не смог». 

«Вовсе нет. Мне интересны толь¬ 
ко те игры в которые я играл 
когда то». 

«Да, но если ты играешь в мега- 
драйвовский Зопіс неужели тебя 
не заинтересует скажем Рігаіез оГ 
□агк ѴѴаІег?» 



«Нет». 

«Ладно. А как ты относишься к ре¬ 
мейкам. Скажем была на Спейси 
отличная стратегическая игра 
Неіііег Еагііі / НеасІ оѵег Нееіз / 
Ргесісіу Нагсіезі: - и вот на нее сде¬ 
лан ремейк с прекрасной цвет¬ 
ной графикой и великолепным 
звуком - ты станешь играть в 
улучшенную версию или вернешь¬ 
ся к класике». 

Скажу, что Огеатег-Ѵ интересует 
только классика, ремейки он 
лишь посмотрит для ознакомле¬ 
ния, а играть предпочтет в ориги¬ 
нал. 

Следует отметить, что моя пози¬ 
ция в отношении старых игр 


несколько иная. Для меня невы¬ 
носима мысль, что существует, к 
примеру, некая игра на Аіагі 5Т 
(Ііѵіпдзііопе 2) или 2Х Зресіігипп 
(Кех 2), которая вызвала в свое 
время бурю положительных эмо¬ 
ций у игроков, а я ее даже не ви¬ 
дел. То же самое я могу сказать 
и о игровых системах - мне хо¬ 
чется вернуть целые потоки эмо¬ 
ций от обладания такими 
шедеврами, как АМІ6А, Мае, 
ЗОО, Аіагі XI, М5Х, Соттосіоге 
64, которые в свое время проне¬ 
слись мимо меня. И это реально 
вновь почувствовать восторг от 
запуска игр на старом железе. 
Увидеть все не через призму эму¬ 
лятора, а так, как это было на 
самом деле. ИГРАТЬ ПО НАСТОЯ¬ 
ЩЕМУ! 


Как можно играть в амижные иг¬ 
ры с клавиатуры, если на самой 
АМІСА в 90% игр можно было иг¬ 
рать только с джойстика! 

Как можно играть в 2Х Спектру- 




мовскую игру на стрелках, если 
там стандартно было ^АОРМ! 
Можно ли прочувствовать обая¬ 
ние МасОЗ, когда загорается бе¬ 
лый экран с улыбающейся 
рожицей, запустив эмулятор? 
Кому то это может показаться ме¬ 
лочью, но ретрогеймер себя за 
такие мелочи не простит. Играть 
в плейстейшеновский НеесІ Гог 
Зреесі с клавиатуры на еРЗХе 
или с дуал-шоком на Р5Х. Если 
вы поняли разницу - вы в душе 
безусловно ретрогеймер! 

Но солнце еще высоко, а в мире 
есть множество ретрогеймеров. 
Еще один жестокий допрос уже 
другого человека. Играет ли он в 
старые игры. 

«Не поверишь! - звучит ответ. - 
вчера запустил эмулятор Спейси 
и весь вечер резался в Ребел 
Мун. Это такая пошаговая страте¬ 
гия». 

«Но там ведь графика далеко не 
первокласная», - замечаю я. 











л 


«Да ты что! Там такая игра! 
Причем тут графика!» 

Неужели в играх есть что то еще, 
что важнее даже, чем графиче¬ 
ская составляющая? Душа? Сю¬ 
жет? Игровой процесс? 

Есть люди, которые играют в ста¬ 
рые игры и через их призму вос¬ 
приятия пиксели древних 
игрушек преломляются с давни¬ 
ми воспоминаниями, восторгом 
первых дней обладания пристав¬ 
ками и компьютерами и они ви¬ 
дят игру уже другими глазами. 



Не пытайтесь навязать амижную 
ІК-і- (Іп1:ег Кагаііе, почти один в 
один ТНе ѴѴау Ехріосііпд Різі: с 2Х 
5рес1:гипп) человеку, который ее 
до этого никогда в глаза не ви¬ 


дел и всю сознатель¬ 
ную жизнь бился в 
Могііаі КотЬаІ; 4 и 
Теккеп 3. Он вас про¬ 
сто не поймет, у него 
нет того самого ретро¬ 
преломления нужного 
для адекватного вос¬ 
приятия. Это я могу 
сегодня пол дня лу¬ 
пить роботов в ста¬ 
ром досовском Опе __ 

Мизі; РаІ! восхищаясь 
графикой и музыкой и кривится 
от несовершенства того же трех¬ 
мерного МК4. 

Да, я предпочту посвятить выход¬ 
ные в 20-ый раз проходя 2 или 
ѴѴагсгаГІіІ / 2, чем возится с 

инсталляцией НЕ2 эпизод 1. 

Есть правда и такие моменты, 
когда я предпочту поиграть в 
□ике Никеіті 30 / Оооіті на новых 
трехмерных движках, вместо ста¬ 
рых спрайтовых. Есть моменты, 
когда я предпочту одеть очки вир¬ 
туальной реальности и просто ах¬ 
нуть от реальности ѴѴагсгаІ'І; 3 
или Раіпкіііег. 

Но играют ли ретрогеймеры в но¬ 
вые игры. Безусловно! Другой во¬ 
прос, что приключения юной 
волшебницы Занции под М5 005 
часто значительно увлекательнее 
технологически более совершен¬ 
ной ЗіЬегіа. Но это опять же для 
человека, который видит игры че¬ 
рез свою призму, которая тем 



объемнее, чем больше лет он 
провел за компьютером. 

Есть люди, которые не ретрогей¬ 
меры. Если игра вышла пол года 
назад, для них это уже анахро¬ 
низм подлежащий забвению. И 
возможно они правы. Но так же 
возможно, что спустя какое то 
время они запустят на своих 
компах эту старую к тому време¬ 
ни игру и смахнув скупую гей- 
мерскую слезу снова окунуться в 
тот незабываемый игровой про¬ 
цесс. 

Как реплика героини относитель¬ 
но оживших мертвецов в фильме 
«Ночь живых трупов» - «Они - 
это мы. А мы это они». 

Они могут стать нами. Мы можем 
стать ими. А эмуляторы - лишь 
путь к старым играм со старых 
как мир систем. Путь чтобы 
найти последние рабочие маши¬ 
ны, запустить их и ИГРАТЬ ПО 
НАСТОЯЩЕМУ. Эмо-компьютеры 
в действии. 


ЭМУЛЯТОРЫ 


СІШІСА8Т Аііі1іаѵо.25 



СНАНСА5Т - эмулятор игровой 
приставки 5ЕСА ОгеатСазІ:. Как 
вы понимаете игры на этой систе¬ 
ме имеют просто фантастиче¬ 
скую графику ничем не 
уступающую хитам с более мощ¬ 
ной ЗОНУ РІауЗІіаІііоп 2. Версия 
0.25 вышла уже достаточно дав¬ 
но - летом 2004 года, но так как 
она больше не обновлялась - то 
стоит рассказать именно о ней, 
исходя из правила - «лучше 
поздно, чем никогда». Так же 
стоит отметить, что позднее появ¬ 
лялись версии якобы улучшен¬ 
ные пользователями - например 
СІіапсазІ; Веііа ѵО.25.7, но на сво¬ 


ей машине я ничего нового, кро¬ 
ме внезапно появившихся глюков 
и крашей не заметил. 

Итак, эмулятор СІіапсазІ: ѵО.25 
позволяет запускать на персо¬ 
нальном компьютере игры с 
□геаппСазІ:. Эмулятор очень 
быстр, но все же вам потребуется 
достаточно мощная машина - я 
бы посоветовал что нибудь от 
3000 МІ 12 (в руководстве распро¬ 
страняемом с эмулятором мини¬ 
мально указывается 2000 МЬі), 
мощность видеокарты в данном 
случае роли не играет - мне было 
незаметно различий в быстродей¬ 
ствии когда игра запускалась на 
компьютере со слабой видео¬ 
картой СеРогсе 5200 и значитель¬ 
но более мощной СеРогсе 
7600С5. Так же стоит отметить, 
что на старых версиях драйверов 
для видеокарт на базе чипов 
ЫѴЮІА в игре Зои! СаІіЬиг, в на¬ 
чальном ролике имелись артефак¬ 
ты с отображением мечей (в 
последних версиях драйверов 


(91 и выше) это исправлено), в то 
же время на АТІ кабеоп все де¬ 
монстрировалось превосходно. 
СИапсаз! позволяет запускать на 
ПК очень большое количество игр 
с относительно современной при¬ 
ставки, но к сожалению не все. В 
любом случае в такие хиты, как 
Зои! Саіііэиг, Оеасі ог АІіѵе 2, 
ЗИептие 2 или Кезісіепі; ЕѵіІ: Сосіе 
Ѵегопіса - вы поиграете без 
проблем. Это действительно пре¬ 
восходные и красивые игры, кото¬ 
рые стали украшением последней 
игровой системы от ЗЕСА. Благо¬ 
даря эмулятору СИапсазІ, теперь 
и на РС. 















ЕМІІЬАХОКб МАСННЫЕ 









Ну вот и подошло время расска¬ 
зать об игровой приставке 
Рапазопіс Р2-10 РІЕАІ ЗОО 
ШТЕкАСТІѴЕ МиіТІРЕАУЕРІ. Сколь¬ 
ко у этой культовой системы фана¬ 
тов? Думаю вопрос излишен. 
Тот кто видел ее в действии в те 
далекие времена - не мог не меч¬ 
тать о ее обладании. НАСТОЯ¬ 
ЩАЯ графика с НАСТОЯЩИМИ 
живыми актерами в главных ро¬ 
лях. Уникальные версии 51:аг 
Соп1:го1 2, Сар1:аіп Риаіаг, Зрасе 


Ниік , Масі Оод МсСгее, Сех. Как 
мне восторженно сказал один из 
бывших обладателей этой пристав¬ 
ки: «Да ты что, мы с братом до 
утра на ЗОО в ѴѴіпд Соттапсіег 
резались. Такой там геймплэй 
был!Я одел наушники, которые 
подключались прямо к джойсти¬ 
ку, представляешь!» 

Но цена у ЗОО была просто заоб¬ 
лачная - $699.95. Мягко даже ска¬ 
зано, так как конкуренты этой 
приставки принадлежащие к то¬ 
му же (пятому по некоторым клас¬ 
сификациям) поколению - а это 
безусловно были вышедшая толь¬ 
ко, что с конвейера АМІСА С032 
реализующая всю 32-битную 
мощь мотороловского процессора 
и бесподобный чипсет АСА и 
АІіагі ^адиаг - стоили значительно 
ниже. К примеру ^адиа^ 
$249.99. 

Все эти системы появились как 
раз к концу 1993 года. Из этого 
станет ясно, что модель ЗОО пози¬ 
ционировалась как элитная, хотя 
бы по цене. Да впрочем даже, ни 
как игровая приставка - а мульти¬ 
медиа-центр. То есть прослушива¬ 
ние АІІОІО, да с полной 
поддержкой ОоІЬу ЗиггоипсІ 
Зоипсі , просмотр ФОТО и ѴІОЕО 
(правда последнее через дополни¬ 
тельное расширение), и многое 
другое. 

Ладно скинем пелену мечтательно¬ 
сти с прищуренных глаз и посмот¬ 
рим на Рапазопіс ЗОО глазами 
пользователя. И даже глазами 
современного игрока. 

Приставка представляет из себя 


прямоугольна 
коробку высотой 

немного более 5 см. На верхней 
части нанесены надписи и зна¬ 
чок логотипа. С правой стороны 
находится разъем АѴ-ехрапзіоп, 
с левой - выключатель. Спереди 
разъем для джойстика - второй 
джойстик подключается в специ¬ 
альный разъем на первом. 

Нижняя сторона сообщает, что 
Рапазопіс ІЫТЕкАСТІѴЕ 

МиіТІРЕАУЕк МООЕІ N0. Р2-10 

питается от напряжения 120Ѵ, 
60Н2, 30 ѴѴ и сделана в Японии. 
Моя модель была выпущена в 
сентябре 1995 года, то есть 11 
лет назад. 

Задняя сторона набита разъема¬ 
ми. 

Выбор канала 3 или 4. 

Р.Р ой! - выход для подключения 
в ТѴ вместо антены. 

5-Ѵісіео - выход для подключе¬ 
ния по 5-Ѵісіео и стандартный 
композитный низкочастотный вы¬ 
ход типа «тюльпан». 

Так же выход типа «тюльпан» 
для левого и правого звукового 
канала. 

Так же присутствует разъем 
ЕХРАН5ІОМ для расширения при¬ 
ставки и разъем для сетевого 
адаптера (подключения к розет¬ 
ке). 

В верхней части на крышке при¬ 
сутствует зона помеченная как 
РУЗН - при нажатии на нее 
открывается крышка и нам стано¬ 
вится доступен отдел, куда уста¬ 
навливается игровой или 
музыкальный компакт-диск - по 
















что платить 700-800 дол¬ 
ларов - за игровую систе¬ 
му - это уж слишком, 
при том, что не все игры 
демонстрировали явное 
графическое преимуще¬ 
ство по сравнению с кон¬ 
курентами. 

Понимая недовольство по¬ 
купателей Соісізііаг выпу¬ 
стила свою версию ЗОО 
по значительно меньшей 
цене в $399. Благодаря 
тому, что игры использо¬ 
вали в качестве носите¬ 
ля СО-диск, были сняты 


расширений позволяли устано¬ 
вить карту памяти (до 256 Кб), 
модем или расширение для про¬ 
смотра видео. 

ЗОО система могла выполнять 
ЗОО Іп1:егас1:іѵе-программы , 
проигрывать аисііо СО (включая 
СО-і-С), просматривать РІіо1:о-СО, 
и могла проигрывать Ѵісіео СО 
при помощи специального допол¬ 
нительного картриджа (его рус¬ 
ские пользователи часто 
называют видеоадаптером) 

МРЕС1 для полноценного про¬ 
смотра видео ( такой картридж 
был доступен только для амери- 


умолчанию там стоит прозрачный 
защитный диск, который необхо¬ 
димо вынуть перед установкой иг¬ 
ровых дисков. 

В верхней крышке так же присут¬ 
ствует прозрачная прорезь, а 
немного правее две лампочки 
КЕАОУ (готовность) и АССЕ5 (до¬ 
ступ). 

Джойстик для приставки весьма 
удобен и сильно напоминает мега- 
драйвовский. На нем с передней 
(невидимой игроку) стороны рас¬ 
положены 2 шифта. С правой сто¬ 
роны джойстика имеются три 
кнопки А, В и С. С левой стороны 
- стандартная крестовина. По се¬ 
редине - две кнопки помеченные 
как X и Р. На них же нанесены 
значки - стоп и играть/пауза. 

Для тестирования приставки мне 
достались следующие игровые 
диски: 

Зиргете ѴѴаггіог (2 СО) 

Брасе Ниік 
Зпоск ѴѴаѵе 2 
Зирег ѴѴіпд Соттапсіег 
Оетоіііііоп тап 
Іпііагіиз 1/2/3 
Зігееі: Рідііііег 2 ТигЬо 
СоѵѵЬоу Сазіпо 
Зіер АегоЬісз 

Но прежде чем приступить к их 
рассмотрению, думаю не лишне 
для начала представить, что же 
за система попала в наши руки и 
что от нее следует ожидать. И 
если после технических характе¬ 
ристик и примерного представле¬ 
ния, что же ожидает игрока - все 
равно отвалится челюсть - это ко¬ 
нечно будет высшая похвала си¬ 
стеме. 

Замечу, что Рапазопіс ЗОО не ну¬ 
ждается в защите - приставка 
имеет очень внушительную ар¬ 
мию поклонников, имеет статус 
культовой и вне критики. 

Для начала немного истории. Я 
не прибегал к русскоязычным ис¬ 
точникам поэтому надеюсь вся 
представленная мной информа¬ 
ция достаточно верна. 

Рапазопіс ЗОО была одной из пер¬ 
вых 32-битных приставок нового 
поколения в 1995 году. 

АТАКІ ^адиаг 64 вышедший на ме¬ 
сяц позже нее не мог на самом де¬ 
ле быть назван 64-битной 
системой и даже 32-битной (но 
об этой в каком нибудь 
ЕМиіАТОРІЗ МАСНІЫЕ 7 или 8). 
Система могла быть легко расши¬ 
рена. Тгір Наѵѵкіпз основал компа¬ 
нию ЗОО и ему мы обязаны тем, 
что наш игровой мир получил та¬ 
кую интересную систему. Это бы¬ 
ла инновация для 1990-х годов. 
Многие компании стали выпус¬ 


кать по лицензии 
свои версии пристав¬ 
ки - Соісізііаг, Запуо, 

Заппзипд и тд. 

Сгеаііѵе выпускала 
специальный хардвар- 
ный эмулятор для ІВМ 
РС-совместимых компьютеров - 
ЗОО Віазіег, который позволял 
запускать 300-шные программы. 
Как уже говорилось выше, мно¬ 
гих не устраивала очень высокая 
цена на приставку и в какой то ме¬ 
ре это способствовало успеху дру¬ 
гих консолей. Многие считали. 


меня в руках. Настало время протестиро¬ 
вать знаменитую Рапазопіс ЗОО. Увидеть 
игры, так сказать, глазами современного 
игрока. Да не отвлекайте меня! Слишком 
много фанатов у этой игровой системы. 


ограничения на размер игр, что 
давало разработчикам неслыхан¬ 
ное раздолье по сравнению с 
приставками основанными на 
картриджах. 

Система обладала внутренней па¬ 
мятью (32 Кб) для сохранения 
игр и информации. Два порта 
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канской Соісізііаг и японской 
Рапазопіс ЗОО зузііетз). 

Сама система Рапазопіс Р2-1 бы¬ 
ла релизнута в США, Японии, Ка¬ 
наде, Тайване и Англии. 
Английская модель являлась РАІ- 
версией. Позднее появилась бо¬ 
лее новая модель Р2-10 ставшая 
доступной в США и Японии. 
Лицензированная Запуо ЗОО при¬ 
ставка была доступна только в 
Японии. 

В модели ЗОО от Затзипд был 
уже встроенный аппаратный 
МРЕС-декодер - этим она отлича¬ 
лась от других моделей. 

Модель от Соісізііаг вышла в США 
и Корее по цене в $399, что сдела¬ 


ло приставку более доступной 
для широких масс, которые про¬ 
сто безумно желали стать облада¬ 
телями данного игрового чуда. 
Компания ТозИіЬа заинтере¬ 
совалась технологией ЗОО 
с желанием реализовать ее 
в системах навигации авто¬ 
мобилей, но планы не бы¬ 
ли осуществлены. 

Несмотря на относительно 
короткую жизнь данной иг¬ 
ровой системы были выпу¬ 
щены сотни первокласных 
игр. Часто, как лучшая 
платформенная 300-игра 
того времени называется 
Саріаіп ^иа7.зг. Игра дей¬ 


ствительно превосходно выгля¬ 
дит, имеет косоугольную 
проекцию и повествует о бравом 
капитане, который с внушитель¬ 




ной пушкой на перевес крушит 
врагов попутно отправляя в небо 
гигантские ракеты. Большинство 
игр превосходило РС-шные, но 
это и не удивительно. В такие дре¬ 
мучие годы у людей имелись раз¬ 
ве что ІВМ ХТ. Для Рапазопіс ЗОО 
создавали игры такие известные 
компании, как Осеап, ЕА, 
Іпіегріау, Атегісап Іазег Саппез. 
В России больше всего были рас¬ 
пространены приставки Рапазопіс 



Р2-1, Р2-10,а также Соісізііаг имев¬ 
шая вид напоминающий видеомаг¬ 
нитофон. 

А теперь приведем технические 
характеристики, частично уже на¬ 
званные, но обобщенные в об¬ 
щую таблицу. 

Название: Рапазопіс Р2-1 к.Е.А.І 
ЗОО Іпііегасіііѵе МиІІіірІауег 
Выходы: Р.Р выход, сотрозіііе 
ѵісіео выход, 5-ѵісІео выход, ле¬ 



вый апсі правый 

аибіо выход. 

Кабели: кР, сотрозіііе ѵісіео, І+к 
аибіо кабели. 

Порты расширеий: Один порт 
для добавления полнофункцио¬ 
нального аппаратного МРЕС1-де- 
кодера для просмотра ѴСО. Один 
1-скоростной порт расширения, 
один игровой порт. 

Джойстики: На одном из джойм- 
тиков находится регулятор гром- 



































кости и разъем под наушники. 

Внутренняя память для сохранения игр: 32кЬ 5РІАМ 
(на батарейке) 


В модели Р2-10 второй джойстик из комплекта был 
изъят. Так же аппаратный МРЕС-1 декодер для этой 
модели не совместим с декодером от Р2-1. 

Все модели имеют одну скорость, если какая то игра 
идет на Рапазопіс Р2-10 медленнее, чем вам хотелось 
бы, то можете быть уверены - она так же идет и на 
любых других моделях - разумеется имеется ввиду 
одна и таже версия. 

Относительно совместимости были отмечены некото¬ 
рые проблемы с играми на СоІсІ5І:аг. 

Да, если кто то сомневается в том, что в Рапазопіс 
ЗОО все было сделано по уму - то напрасно. Созда 


ем этой системы занимались Оаѵе ЫеесІІе и РО МісаІ. ЫеесІІе 

апсі МісаІ до этого были одними из создателей (на ряду с Джеем Майнером) домашнего супер-компью- 
тера... Не слышу... Правильно - Соттосіоге АМІСА. 

Чувствую у многих уже потекли слюнки - дайте же добраться до такой чудесной машины! Так же эти лю¬ 
ди приняли участие и в создании наладонной (кхе-кхе, великовата она для наладонной) игровой пристав¬ 
ки Аііагі Іупх. 

Помимо родного джойстика на ЗОО можно было использовать джойстики от 5ирегНіп1:епсіо, правда для 
этого требовался специальный адаптер. 

Рапазопіс ЗОО способна работать в разрешении до 640x480, однако основное используемое разрешение 
320x240 или 320x480. Глубина цвета может достигать 24 бит, однако такой трюколор использовался толь¬ 
ко в статичных картинках, анимации же отображалась в 16-битном цвете. 

Сердце системы ЗОО - два процессора для графики и анимации способные рендерить до 64 миллионов 
текстурированных пикселей в секунду (64 тііііоп Іехіиге тарресі ріхеіз). Для звука используется специ¬ 
альный 05Р воспроизводящий в стерео голоса и различные эффекты (реверберацию, 30 зоипсі, зиггоипсі 
зоипсі). 

Графические анимационные процессоры и 05Р были созданы ЫТС, которая являлась частью компании 


ЗОО. 


Спецификация системы: 

* Центральный процессор: 32-ЬіІ: 12.5МІ12 РІІ5С СРІІ (АКМ60) создан 
Асіѵапсесі РІІ5С МасИіпез и эквивалентен по быстродействию процессору от 
Моіогоіа 68030 25МІ12 - а это ОЧЕНЬ мощный процессор. 

* Разрешение: до 640x480 при 16.7 миллионов цветов на экране 

Два акселерированных видео со-процессора с частотой 25МІ12, с реальной 
скорость 9-16 миллионов пикселей в секунду (36-64 миллиона пикселей в 
секунду при интерполяции), поддержка эффектов: сіізіогіесі, зуминг, вра¬ 
щение и текстурный маппинг. Исходная картинка для текстурного маппинга 
может иметь 1,2,4,6,8, или 16 бит на пиксель и КЕЕ компрессию - благода¬ 
ря чему изображение занимает меньше места. Поддержкой прозрачности, 
цветных теней. 

* Один 16-битный Оідііаі ЗідпаІ Ргосеззог (ОЗР) с особенностями: 
специально создан для микширования, манипуляций и синтезирования зву¬ 
ка СО-качества. Может разжимать звук на лету. Частота работы 05Р-про- 
цессора 25 МЬ. Его архитектура - СІ5С. Специальные фильтры создают 














эффекты, такие как 30-звук. 

* В ЗОО супербыстрая системная шина (ее ско¬ 
рость 50 Мб в секунду). 

* Математический сопроцессор созданный N70 для 
ускорения операций с матрицами (не АКМ-овский!). 

* СО-КОМ с возможностями: 

320 пп 5 время доступа 

двух-скоростной - ЗООкЬрз скорость передачи дан¬ 
ных 

32кЬу1;е буфер 

* 2 тедаЬуІіез ОКАМ 

* 1 тедаЬуІіе ѴКАМ 

* 1 тедаЬуІіе КОМ 

* 36 различных ОМА каналов для быстрой обра¬ 
ботки данных и более эффективного использова¬ 
ния шины. 

* 2 порта расширений: 

1 высокоскоростной 68-пиновый 1х АѴ 1/0 рогі: 
(для РМѴ картриджа) 

1 высокоскоростной 30-пиновый 1х 1/0 расширен¬ 
ный порт 

* 1 порт для джойстика, с возможность подключе¬ 
ния еще 8! 

* Многозадачная 32-битная операционная система 

* 16-ЬіІ; стереозвук при 44.1КН2 

* Полная поддержка Оо1Ьу(1:пп) ЗиггоипсІ ЗоипсІ 

* 32кЬ Ьа1;1:егу Ьаскесі ир 5КАМ 

* и возможность апгрейда! 

ЗОО следующего поколения под названием М2 к со¬ 
жалению так и не вышла, а должна она была быть 
очень мощной - процессор РоѵѵегРС 602 @ ббМІіі, 
10 (!) спецпроцессоров, способность выводить свы¬ 



ше 1 миллиона полигонов в секунду и скорость пре¬ 
восходящая 50ЫУ Ріаузіаііоп в 2-3 раза. Но рассказ 
об этом оставим на другой раз. Пока можно сказать 
лишь, что жаль. 

Но вернемся к нашей теме - Рапазопіс ЗОО. 

Я отметил, что она обладала 32-6итной многозадач¬ 
ной ОС. Но вопрос - на чем писались такие замеча¬ 
тельные игры для нее. 

Существует такой компьютер (точнее существовал) 
от Арріе - Мае ^иасіга. Вот для него и был специаль¬ 
ный софт в купе с картой стоимостью в $6000 уста¬ 
навливаемой в один из разъемов Макинтоша. 
Надеюсь теперь вы представляете, что перед вами 
чудо созданное людьми приложившими руку к 
АМІСА и оно достойно вашего внимания. 

Начинаем тест игр! 

Ну для начала не для всех дисков время было 
благосклонно и некоторые покрылись настолько 
глубокими царапинами, что считать с них пристав¬ 
ка отказалась. В их стан попали ЗИоск ѴѴаѵе 2, 


ДргееОО Веіа 1.8 


I РІІе СРУ РВи5 СопРід Неір 



Последняя версия 
эмулятора приставки 
ЗВО - РгееВО 1.8. 

Чтобы поиграть в игры 
на ПК вам прийдется 
раздобыть ВІ08 консоли. 


Іпіагіиз 1/2/3, 

Зігееі РідЫег 2 
ТигЬо, 51;ер АегоЬісз. 

Соответственно зара¬ 
ботали Зиргеіпе 
ѴѴаггіог (2 СО) (прав¬ 
да после нескольких 
попыток), 5расе 

Ниік, Зирег ѴѴіпд 
Сотіпапсіег, 

Оегпоііііоп тап, СоѵѵЬоу Сазіпо. Я понимаю, что кто 
то может сказать, что прежде чем писать - надо бы¬ 
ло диски то проверить. Но дело как раз в том, что 
все происходит в релтайм и мысли возникающие у 
меня при запуске легендарной приставки вы узнае¬ 
те сразу, как и возникающие при этом проблемы. 
Первая игра запущенная мной незабываема для 
многих и носит название Зирег ѴѴіпд Соттапсіег. К 
сожалению мой ТѴ показывал картинку только в 
черно-белом варианте. Однажды я замечал за ним 
такое притащив ОѴО-плеер и изумившись отсут¬ 
ствием цвета. Но думаю настоящего геймера со ста¬ 
жем не испугает черно-белый вариант, а быть 
может первые хиты у многих и проходились в та¬ 
ком исполнении. 

Игра начинается долгой заставкой, но смотрится 
очень интересно, так как обладает весьма прилич¬ 
ной графикой. Здесь и первые попытки рендеринга 
и рисованная графика. Все это создает весьма не¬ 
плохую атмосферу. По ходу игры нам придется бол¬ 
таться в космосе выполняя различные задания, но 
если кто то подумал, что будет скучно, боюсь это 
совсем не так. Враг не дремлет и с радостью разне¬ 
сет ваш космический истребитель на мелкие кусоч¬ 
ки. Скажу, что на своем домашнем 386-ом ІВМ РС я 
эту игру не жаловал, хотя просто благоговел в то 
время перед космическими играми. ЕІІТЕ или игры 
из вселенной 5ТАР1 ѴѴАР15 никогда не залеживались 
на моей полке. В то же время на ЗОО я с удоволь¬ 
ствием поиграл в командира звена. 

Игра Зиргеіпе ѴѴаггіог на двух СО изначально 
запускаться не захотела, но промыв диск в воде я 
заставил таки его запуститься. Целиком отстранить¬ 
ся от процесса я не смог - все таки я современный 
геймер и мне было жутковато от квадратов на экра¬ 
не из за кошмарной МРЕС 1 компрессии. В то же 
время это было ЖИВОЕ ВИДЕО! Игроку предлага¬ 
лось прогуляться по азиатским улочкам. Где каж- 















дый норовил дать в морду, причем весьма натураль¬ 
но. Нажимая на кнопки джойстика я обозревал свои 
жалкие попытки отбиться от противника руками, в то 
время как тот на это дело и ног не жалел. Я в теории 
должен был владеть техникой карате или еще хоть 
какого то восточного единоборства, но видимо эти 
уроки просто прогулял или проспал. Поэтому мое при¬ 
ключение закончилось довольно скоро. 

В игре СоѵѵЬоу Сазіпо предлагалось перекинуться в 
картишки. Компания уже была вся в сборе и ничего 
не оставалось, как рискнуть в этом неблагодарном де¬ 
ле. Ничего этакого СО-шного я в игре усмотреть не 
смог. Обычные карты, игра в которые на самом деле 
и не требует какой то супер-графики. Главное - сам 
процесс. 

Оетоіііііоп тап честно удивил. То, что ролики проигрывались из одноименного фильма меня не поразило. 
Но создатели сделали так, что вы реально управляете Сталоне. После того, как он доходит до определен¬ 
ного места вы начинаете управлять курсором пистолета и в псевдо-30 уменьшать популяцию бандитов. 
Игра довольно сильно затягивает. Хотя я бы конечно с большим удовольствием поиграл в 105Т ЕОЕН или 
Сар1:аіп Риаіаг. 

Іпііагіиз 1 / 2 / 3 - некая эротическая игра. Не запустилась. Видимо слишком часто использовалась преж¬ 
ним владельцем и поверхность этого диска покрыли глубокие боевые борозды. 

Этому же примеру ( не запускаться) последовали и другие игры - Зрасе Ниік, ЗІіоск ѴѴаѵе 2, ЗІігееІ: 
Рідііііег 2 ТигЬо, 51:ер АегоЬісз. 

Что сказать - время идет и уже далеко не все диски возможно запустить на старых системах. Да и сами 
системы постепенно перестают работать. В них происходят необратимые изменения - высыхают конденса¬ 
торы и тд. У любителей старых игр вероятно еще осталась последняя возможность окунуться в игровой 
мир прошлых лет имея реальное «железо». 

Через 10 лет скорее всего это будет невозможно. Сегодня можно купить с рук легендарную приставку 
Рапазопіс ЗОО за сумму в районе 1000-1500 рублей. 

Относительно Рапазопіс ЗОО могу сказать, что весь настрой игр сделанных для нее свидетельствовал о 
стремлении показать игры в 30 или использовать живое видео. Знаменитая 50ЫУ РІауЗІаІіоп появилась 
много позже принеся вал по настоящему трехмерных игр, а до этого периода ЗОО была пожалуй 
единственным выбором для людей стремящихся увидеть игры с «настоящим СО-качеством». 
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МАШИНА ВРЕМЕНИ 


БУДУЩЕГО 


Какими будут компьютеры будущего? 

Возможно вы не раз задавали себе это вопрос. Процес¬ 
соры в 10 Гигагерц, 100, 1000? Уникальные графиче¬ 
ские архитектуры использующие новые научные 
открытия? Жесткие диски на тысячи терабайт? 

Боюсь многих не обрадует мое видение этого процесса, 
но видимо оно верно. Этому свидетельствует слишком 
много фактов и я не могу молчать. С другой стороны все¬ 
гда находились люди пытающиеся тормозить прогресс - 
имя им - консерваторы - и из той же истории следует, 
что дело это гиблое и неблагодарное. Возможно появле¬ 
ние колеса так же не вызывало восторга, но благодаря 
ему мы видим современный мир таким, каков он есть. И 
все же, за последние годы в пользователях РС выработа¬ 
лось стойкое чувство собственничества. Приятно ска¬ 
зать другим , что мой компьютер имеет 3000 Мегагерц и 
1024 Мб памяти. Что-то вроде соперничества, соревно¬ 
вания, да просто бахвальства. Но беда в том, что все 
эти мегагерцы и гигабайты - устаревшие понятия. Они 
уходят в прошлое вместе с компьютерной культурой 
ЭПОХИ НАЧАЛА - можно уже это назвать так. На виду 
пример компании Місговоі^І, которая прибегая зачастую 
к нечестным методам (безвариантное навязывание М5 
□05), смогла подмять под себя большую часть компью¬ 
терного рынка (ее жертв можно долго перечислять, на- 
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чиная с памятной Оідіііаі Кезегсіі 
(Ог.005) и Ве Іпс и кончая... Да 
разве создание списка останови¬ 
лось?) Но возникновение течения 
свободного кода, а так же боязнь 
быть реструктуризованными - раз¬ 
рушило наполеоновские планы. 
За несколько лет свободные ОС 
(главным образом Ііпих) -і- свобод¬ 
ное ПО образовали такой непроби¬ 
ваемый альянс, что стал вопрос 
вообще в целесообразности ком¬ 
мерческого ПО для рядового до¬ 
машнего пользователя. 

Несомненно есть ниши, которые 
полноценно не могут быть замене¬ 
ны Ггее зоигсе (возможно пока) - 
например компьютерные игры. 
Но офисные и графические про¬ 
граммы уже имеют серьезных сво¬ 
бодных конкурентов - это 
безусловно отличный Ореп ОШсе 
(офисный пакет), ВІепсіег (30-мо- 
делирование), Іпкзсаре (редак¬ 
тор векторной графики), ЗсгіЬиз 
(программа верстки) и многие дру¬ 
гие. Совершенно очевиден рост 
популярности свободных ОС и не 
вызывает сомнений, что домина- 
ции Місгозоі^І: на рынке домашних 
компьютеров наступает конец. Ис¬ 
пользуя свободное ПО не состав¬ 
ляет труда создавать документы, 
просматривать видео практиче¬ 
ски любых форматов (исключе¬ 
ние составляют только 

некоторые проприетарные коде¬ 
ки не особо распространенные 
(от Арріе к примеру)), прослуши¬ 
вать музыку, редактировать фото¬ 
снимки - и все это совершенно 
бесплатно. В принципе в некото¬ 
рых областях можно вообще изба¬ 
вится от проприетарного кода - 
хороший пример - свободный фор¬ 
мат сжатия звука ОСС. Но следу¬ 
ет помнить, что компьютеры 
изначально появились для науч¬ 
ных изысканий, а сеть была спосо¬ 
бом обмена информации. Идея 
обмена (доступности) информа¬ 
ции, позволяющая ускорить про¬ 
гресс и лежит в корне ореп 
зоигсе. 

В одном из номеров ЕМ1ЛАТОР15 
МАСНІНЕ я предполагал появле¬ 
ние в скором времени новых пер¬ 
сональных компьютеров от 
МісгозоІ^І: со своей архитектурой 
(отличной от клонов ІВМ РС). Это 
предположение имеет право на 
жизнь и возможно таки будет реа¬ 
лизовано. Но сегодня мы загля¬ 
нем дальше. Проиграв в битве 
настольных систем МісгозоІ"!: протя¬ 
гивает руки туда, где еще не сту¬ 
пала нога свободного человека 
(и возможно уже не ступит), но в 
той сфере она не самый крупный 
игрок! 


Кто то недоуменно спросит: «О 
чем это он?» 

К концу статьи вы все поймете са¬ 
ми. 

Думаю многие слышали о такой 
реализованной идее, как Соодіе 
□езкііор. Многие поговаривали о 
Соодіе 05. Так же на слуху разго¬ 
воры о мифическом ѴѴеЬ 2.0. Все 
сводится к тому, чтобы рассматри¬ 
вать Интернет, как независимую 
компьютерную платформу. Лично 
я впервые такие концепции услы¬ 
шал из уст Стива Джобса, когда 
он вместе с новой линейкой 
компьютеров Макинтош ввел та¬ 
кое понятие, как хранение дан¬ 
ных пользователей на серверах 
Арріе, то есть в сети Интернет 
(при небольшой оплате за услу¬ 
гу). Идея может и банальна, но 
она подвела пользователя к мыс¬ 
ли, что глобально жесткий диск в 



пользователь обладает лишь тер¬ 
миналом и работает с програм¬ 
мой удаленно. Понятие 

«персональный компьютер» теря¬ 
ет свой смысл. 

Будущее - это терминалы имею¬ 
щие лишь устройства ввода. Не¬ 
ограниченная процессорная 

мощность в соответствии с номи¬ 
налом денежных знаков предъяв¬ 
ленных к оплате за услуги. Нет 
понятия скорости, нет понятия 
мегабайт. Есть лишь гигантские 
коммерческие корпорации, обла¬ 
дающие фантастически мощными 
компьютерными системами с не¬ 
вероятным размером дисковых 
массивов и сражающимися в фи¬ 
нальной битве с конкурентами 
насмерть. Используемая в дан¬ 
ном случае ОС совершенно несу¬ 
щественна, так как пользователь 
отныне работает только с про¬ 
граммами с оплаченным досту¬ 
пом. Название всему этому ѴѴЕВ 
3.0 и самое главное - битва за 
будущее место под компьютер¬ 
ным солнцем уже началась. Воз¬ 
можно вам стало немножко 
грустно, как и мне, стороннику 
свободных ОС, но их время про¬ 
шло, как и время ПЕРСОНАЛЬ¬ 
НЫХ КОМПЬЮТЕРОВ. 

Наступает новая эпоха. 


персональном компьютере не ну¬ 
жен, а если и необходим, то совер¬ 
шенно мизерного размера (к 
примеру флэш-память мегабайт 
на 500). 

Позднее в сети Интернет появи¬ 
лись так называемые БЛОГИ - 
дневники, которые вели пользова¬ 
тели, размещая их не на своих 
компьютерах, а все в той же миро¬ 
вой сети. 

Соответственно, чему уж тут удив¬ 
ляться, что сегодня можно и вну¬ 
шительный фотоальбом хранить 
не на локальном диске - яркий 
пример - сайт ѵѵѵѵѵѵ.Ліскг.сот. Че¬ 
рез данный сайт можно меняться 
снимками с друзьями, устраивать 
«фото-выставки» и тд. В новом по¬ 
колении поисковиков вообще нет 
разницы, находятся необходимые 
вам файлы в компьютере или се¬ 
ти. 

Все выше названные примеры, а 
так же многие моменты мной упу¬ 
щенные носят сегодня звание ми¬ 
фического ѴѴеЬ 2.0. 

Но вполне очевидно, куда все 
это ведет. Місгозоі'І: готовит к 
выпуску версии Ыѵе-программ в 
полной мере рассчитанные, что 
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ночи будет упомянуто. Разумеется 
и эта часть изобилует "хентай"- 
сценами. Для непонятливых 
сценами с "очень жесткой "эроти¬ 
кой"". 

Начинается все в замке. Как я по¬ 
нял в королевстве бунт и все при¬ 
дворные рвутся в покои короля 
дабы покончить со злобным супо¬ 
статом. Но тот не так прост, в его 
арсенале отряды магов на драко¬ 
нах, солдат и прочего. 


В 1994 году компания ЕІІ" выпустила 4-ю, са¬ 
мую лучшую часть захватывающей КРС - 
□гадоп КпідИІ; 4. 

Нет, не так. Ничего непонятно - какая еще 
ЕІІ", какие такие Драконы Кнайт да и еще в 4- 
ой реинкарнации. А если добавить, что все 
это было на японском компьютере РС98 - в 
Японии разумеется, то... 

Все верно - начну с другой стороны. 

А не приходилось ли вам, уважаемые читате¬ 
ли, играть в небезызвестную на РС-совмести- 
мых компьютерах игру - Кпідііііз оГ Хепіаг. 
Вижу - приходилось, и многим. Это была за¬ 
мечательная КРС, где отважный рыцарь бро¬ 
дил по загадочной стране истребляя 
монстров. То и дело в бескрайних просторах 
степей или дебрях древних лесов он набре¬ 
дал на домики, в которых истосковались 
знойные большеглазые красавицы готовые 
продемонстрировать герою все позы из кама- 
сутры. Да что значит "готовые продемонстри¬ 
ровать"? Демонстрирующие. 

Так вот, этот самый КпідИІз оі" Хепіаг был тре¬ 
тьей частью Огадоп КпідИІ:. Первые две части 
на ІВМ РС-совместимых машинах не выходи¬ 
ли, как и четвертая. 

В Огадоп КпідИІз 1 и 2 нам демонстрирова¬ 
лось псевдо-трехмерное представление мира. 
Начиная с третьей части мир перешел в при¬ 
вычное 20 и игра приобрела другую атмосфе¬ 
ру. В четвертой же части серьезно была 
улучшена как сама графика, хотя она и была 
отличная даже в третьей части, но и сильно 
усложнился процесс битв. Впрочем я 
разобрался в изменениях минут за 20, несмот¬ 
ря на устрашающего вида иероглифы в меню 


- игра то японская. В целом изменения коснулись количе¬ 
ство одновременно вступающих в бой отрядов. Если вам 
казалось, что в Негоез оі" Мідііі: апсі Мадіс много мон¬ 
стров, то это лишь детский лепет против того, что предо¬ 
ставляет игроку Огадоп Кпідііі 4. 

Перед началом боя вы расставляете в хексы 20-30 отря¬ 
дов разнообразных существ. 

А причем тут Негоез оі" Мідііі апсі Мадіс? 

Да вот похож сильно игровой процесс несмотря на всю 
самобытность. 

Огадоп Кпідііі 4 в фоновом оформлении не поразит вас 
музыкальными композициями - обычное миди, но доволь¬ 
но неплохое и прекрасно передает атмосферу. В то же 


время музыка в битвах заслуживает твердые 5 балов - 
она просто великолепна! 

Так же радует тот факт, что водопад японских иерогли¬ 
фов при диалогах персонажей можно пролистывать нажа¬ 
тием СІгІ+ЗНІРТ. 

Игра обладает отличной цветной графикой, правда визу¬ 
ально определяется количество цветов в районе от 8 до 
16, но все сделано хорошо и к тем ужасам ЕСА, что кое 
кто может помнить не относится. Про ССА вообще не к 
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Выиграть первую же битву - задача , ох не простая. Но интересность этого процесса затмевает многие иг¬ 
ровые шедевры. 

Кто не играл в эту игру - бросайте все дела и хватайте мышку. А тех, кто играл в третью часть и хочет 
добавки - упрашивать не надо. 


РС5Х2 - эмулятор современной игро¬ 
вой приставки ЗОНУ РІау5І;а1:іоп 2. До 
недавнего времени на вопрос: «Су¬ 
ществует эмулятор Р52?» - можно бы¬ 
ло ответить - «Да», благоразумно 
умолчав о плохой поддержке игр и 
чудовищно медленной скорости в 
районе 3-4 РР5. Но с выходом вер¬ 
сии 0.9.1. и новых графических пла¬ 
гинов все изменилось. Нет, реально 
поиграть в РіпаІ Рапіазу X или 
Кезісіепі; ЕѵіІ 4 по прежнему пробле¬ 
матично, всего 8-12 РР5, а вот уви¬ 
деть эти игры в действии - запросто. 
Хотя о чем это я? Видимо забыл 
□оопп на 3865Х с теми же 10 РР5 - 
здесь как говориться - «главное же¬ 
лание». Ну и конечно 10 РР5 без кон¬ 
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кретики - пустое колебание воз¬ 
духа. Данные результаты были 
получены на компьютере АІИІоп 
64 3000@3750+ /1 СЬ ООк РС- 
3200 и видеокартой СеРогсе 
7600С5. Как можете видеть - 
система не из слабых, но есть 
люди в наших селениях, кото¬ 
рые уже приобрели и (что не 
менее важно) разогнали Соге 
□ио до неприличных частот. На 
таких машинах вполне реальны 
значения до 20 РР5, принимая 
во внимание тот факт, что 
РС5Х2 умеет использовать вто¬ 
рое ядро процессора. А 20 РР5 
- это уже сила. 

Эмулятор для своей работы ис¬ 
пользует плагины - эта система 
показала себя самой перспек¬ 
тивной при эмуляции таких 
сложных систем. 

В данном случае вам понадобят¬ 
ся графические, звуковые пла¬ 
гины, плагины отвечающие за 
устройства чтения, управления, 
иЗВ и некоторые другие. 

Ну и разумеется необходимо 
раздобыть образ биос реальной 
приставки - я тестировал на 
японской версии ^арап ѵОІ.ОО 
от 17.01.2000 года. 

Среди графических плагинов са¬ 
мыми удачными на сегодня яв¬ 
ляются 2егоСЗ КОЗМОЗ и 
С3с1х9 - думаю для знакомых с 
устройством ЗОНУ Р32, что 
означает СЗ - расшифровывать 
не надо, а для остальных чита¬ 
телей мы подготовим большую 
и обстоятельную статью о супер¬ 
приставке в следующих номе¬ 
рах ЕМиіАТОкЗ МАСНІНЕ - на¬ 
беритесь немного терпения. 
Плагин КОЗМОЗ более совме¬ 
стим с играми, но скорость не 
высока, а С3с1х9 наоборот - де¬ 




монстрирует более высокую ско¬ 
рость, но эмулирует видеосисте¬ 
му менее качественно. 

Каждый плагин имеет свои на¬ 
стройки, доступ к которым мож¬ 
но получить из окна 
«Конфигурация». 

Выберите в данном окне папку 
где хранятся плагины и биос - 
после чего настройка будет эле¬ 
ментарна. 

Эмулятор при запуске сообщает, 
что ему требуется для полной 
скорости работы режим админи¬ 
стратора, но реально различия в 
этих режимах заметить не уда¬ 
лось. 

Что касается игр - они на ЗОЫУ 
Ріаузіаііоп 2 очень качествен¬ 
ные, созданные с вниманием ко 
множеству деталей и способны 
поразить даже видавшего виды 
компьютерного игрока. В буду¬ 
щем можно ожидать настоящего 
прорыва в повышении качества 
эмуляции Р32 и доступности со¬ 
тен высококачественных и совре¬ 
менных консольных игр - только 
позаботьтесь, чтобы ваш компью¬ 
тер был достаточно мощным. 






























































ОЕАТН 5ТАК 

фирма: Зузііепп 3 ЗоІ'Ііѵѵаге 
год: 1985 

система: 2Х Зресігит 48КЬ 
Размер: 41 Кб 


В далеком будущем власть над 
людьми захватил злой Импера¬ 
тор. Его боялись на всех плане¬ 
тах Галактики, даже люди 
жившие на самой окраине засе¬ 
ленного космоса, вдали от основ¬ 
ных звездных трасс. Но нашлись 
смельчаки недовольные властью 
императора. Они ре- ^ 
шили свергнуть его де¬ 
спотичную власть. 

Император узнав о по¬ 
встанцах приказал по¬ 
строить огромную 

боевую космическую 
станцию с мощью ко¬ 
торой никто бы не мог 
совладать. Станция 
была построена и по¬ 
лучила название 

□еаіііі 51;аг - что озна¬ 
чает - Звезда Смерти. 

Для демонстрации ее 
силы и чтобы вселить 


ды Смерти и планета 
разлетелась на мелкие осколки. 
Галактика замерла от ужаса, а Им¬ 
ператор направил ОеаІІі Зіаг к 
планетам, которые поддержива¬ 
ли повстанцев, чтобы раз и на¬ 
всегда покончить с ними. 

Вы будете играть на стороне 
повстанцев. Но не все так пло¬ 
хо. Повстанцы на борту одного 
из подбитых императорских 
звездолетов обнаружили планы 
Звезды Смерти. Сперва ученые 
пришли в уныние, так как ока¬ 
залось Оеаіііі ЗІіаг совершенно 
неуязвима снаружи. Ни один 
снаряд или лазерный луч был 
не способен причинить ей хоть 
какой то вред. После долгого 
изучения оказалось, что шанс 
все таки есть, если только найти 
смельчака, который согласится 
проникнуть внутрь Звезды Смер¬ 
ти. 

Для этой миссии выбрали всего 
одного человека (конечно вас) и 
теперь от успеха миссии зависит 
уничтожит Император планеты по¬ 
встанцев или его власть навсе¬ 
гда сгинет в бездне космоса. 



Императорские истребители нака¬ 
тывают волна за волной. Скорее 
бы уж добраться до ОеаІІп Зіаг! 


страх в сердца непокорных лю¬ 
дей император приказал уничто¬ 
жить одну из населенных 
планет. Всего один выстрел пона¬ 
добилось сделать орудиям Звез- 



Итак вы начинаете свой путь. 
Сперва вам предстоит выле 
теть из ангара. Это не так про 
сто, так как на планете, где 
расположилась база бушуют 
магнитные ураганы и ваш ма¬ 
ленький истребитель плохо слу¬ 
шается управления. Если же 
вам удалось вылететь в не¬ 
большой шлюз, то вы окажетесь 
в открытом космосе. Где то в 
далеке маленьким шаром засты¬ 
ла ОеаІіІі Зіаг. Заметив вас Импе¬ 
ратор послал орды 

истребителей, поэтому путь к 
звезде Смерти не бу¬ 
дет скучным. Уничто¬ 
жайте волны 

имперский истреби¬ 
телей (тай-файте- 

ров). Если вы 


не равны - прижмитесь истреби¬ 
телем к правому нижнему углу 
экрана и пережидайте. 

Звезда Смерти пост епенно будет 



приближаться. А вот и шлюз, 
влетев в него вы найдете тун¬ 
нель, который приведет вас к 
ядерному реактору. Один меткий 
выстрел разнесет ужасную стан¬ 
цию смерти на мелке клочки, но 
помните попыток у вас не много, 
так как вы несетесь на бешен¬ 
ной скорости, а путь полон пре¬ 
пятствий. Если же вы все таки 
сможете преодолеть все трудно¬ 
сти, то галактике будет вам 
благодарна. 

Игра имеет прекрасную графи¬ 
ку. Полет истребителей необы¬ 
чайно плавен. Тай-файтеры 
выписывают невероятные пиру¬ 
эты. Несмотря на то, что это 
всего лишь версия для 48Кб в иг¬ 
ре отличные спец-эффекты прав¬ 
диво передающие события на 
экране и вы даже можете услы¬ 
шать цифровую речь! 

Игра рекомендуется всем люби¬ 
телям космических стрелялок. 
Она доставит вам море удоволь¬ 
ствия, ведь это так здорово - 
спасти планеты повстанцев от 
уничтожения. 



чувствуете, что силы\^ 


И вот мы в тоннеле ведущем к ре¬ 
актору ОеаІІі 51;аг. Сейчас и ре¬ 
шиться судьба Галактики 
благодаря всего лишь клавиатуре 
2Х Зресігит. 
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Сегодня я расскажу, как устано¬ 
вить операционную систему 
ѴѴогкЬепсИ. 

Мало осталось людей имеющих на¬ 
стоящую «АМІСА», но тех кто хо¬ 
тел бы увидеть это 
чудо в действии - 
достаточно. В 

большинстве случа¬ 
ев на помощь при¬ 
ходит эмулятор 
ѴѴіпУае или ІІае 
для ІІпіх-систем. 

Конечно работа жи¬ 
вой Амиги и эмуля¬ 
тор вещи 

принципиально 
разные. В любом 
случае скорость ра¬ 
боты с графикой 
АМІСА выше, чем у 
эмулятора. Чтобы в 
этом убедиться 
достаточно быстро ѵ 
сдвинуть один экран 
вниз в запущенном ѴѴогкЬепсИ и 
понять, что в эмуляторе это дела¬ 
ется не очень плавно, а на настоя¬ 
щей машинке молниеносно, так 
как реализуется через специали¬ 
зированные чипы. 

Но кто то возмутится и вполне 
справедливо: «Какой еще 

ѴѴогкЬепсИ! Мы же его даже еще 
не установили!" 

Приступаем. 

Запустим эмулятор ѴѴіпІІае 1.2. 
Скачать его можно с сайта 
ѵѵіпиае.пеі, все остальное на 
ети-ппасіііпе.пагосі.ги. 

Будем эмулировать классическую 
АМІСА 600. Чипсет у нее ЕС5, поз¬ 
воляющий выводить до 4096 цве¬ 
тов режиме НАМ и прекрасный 
8-битный звук. 

А 


МІСА 500-1- она отличается укоро¬ 
ченной клавиатурой за счет удале¬ 
ния дополнительных цифровых 
клавиш. В играх АМІСА выдает 
50 РР5, что смотрится просто неве- 
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роятно. 

Во вкладке ^иіск51:аг1; выбираем 
МосІеІ: АМІСА 600 
СопГідигаІііоп: 2МЬ СИір КАМ 
(меньший объем памяти за¬ 
труднит использование неко¬ 
торых программ) 

Переходим на вкладку Нагсі 
сігіѵез. 

Щелкаем на Асісі НагсіЛІе. 

Сейчас будем создавать 
виртуальный жесткий 
диск для нашей АМІСА. 

В блоке Неѵѵ МагсІ сіізк 
ітаде Гііе в окне МВ 
указываем желаемый 
размер в мегабайтах. 

Например 40. 

Ст _ановится актив¬ 
ной кнопка 
Сгеаіе. 

мем ее. Появляется ок- 
о предлагающее дать 
имя файлу содержащему 
ИЙ диск. 

Называем например: 
40МЬ. 

Нажимаем: Сохранить. 
Нажимаем: ОК. 

Теперь видим, что в ок¬ 
не добавилась запись 
о созданном жестком 
иске. Диск получил 
название ОНО - это 
стандартное название 


для амижных жестких дисков. 
Переходим в пункт 

СопЛдигаІіопз, чтобы запомнить 
сделанные нами настройки в сво¬ 
ем конфигурационном файле. 

В окне НАМЕ пишем: АбОО-і-НОО 
40 МЬ и нажимаем 5АѴЕ. 
Появляется в верхней части окна 
наша конфигурация. 

Дважды щелкаем по ней и этим 
запускаем виртуальную А600. 

Но я бы рекомендовал сперва 
вставить в виртуальный диско¬ 
вод образ диска ІЫ5ТАІІ.ОМ5 из 
комплекта ѴѴогкЬепсИ 2.1. 

Так как иначе вы получите сооб¬ 
щение, что диск N0 ѴАІЮ - то 
есть не готов пока к работе. 

Для этого перейдите к пункту 
РІорру сігіѵез и в ОРО выберите 
образ диска. 

Так же лучше активизировать 
остальные дисководы (до 4-х ) и 
установить в них остальные обра¬ 
зы от ѴѴВ, например 
ЕХТКА5.0М5, Р0НТ5.0М5, 
10СА1Е.ОМ5. 


Нажимаем ОК. 


ПРИМЕЧАНИЕ: для А600 вы долж¬ 
ны обладать образом кіскзіагі: 
версии 37.350. 

Если вы не обладаете данным 
кикстарт, попробуйте использо¬ 
вать другие. Например 37.175. 

Через некоторое время вы увиди¬ 
те рабочий стол ѴѴВ с иконками 
дискет и неразмеченным 












жестким диском с подписью 
ОН0:ЫОО5. 

На настоящей АМІСА 600 диск 
необходимо для начала РАЗМЕ¬ 
ТИТЬ, как вы это делаете в 
ѴѴіпсІоѵѵв при помощи і'сіізк или 
Рагііііііоп Мадіс. 

Щелкаем по дискетке 
ІН5ТАЫ2.1 и заходим в папку 
НОТооІз. Здесь нас интересует 
программа НОТооІВох. 

В эмуляторе ничего этого не 
требуется. Выбираем иконку 
жесткого диска ОНО:N005. 
Щелкаем правой кнопкой мы¬ 
ши (не забыли, что АМІСА бы¬ 
ла первым В МИРЕ 
компьютером стандартно по¬ 
ставлявшимся с манипулятором 
«мышь»?) на верхнем черном 
баре с надписью Атіда 
ѴѴогкЬепсИ 1775496дгарІііс5 
тепл О оііііег тепл и видим но¬ 
вые меню: 

ѴѴогкЬепсИ 

ѴѴіпсІоѵѵ 

ІСОП5 

Тооіз. 

Заходим в ІСОП5 (удерживая 
правую кнопку мыши просто 
перемещаемся по пунктам) и 
выбираем Рогтаі; Оізк (причем 
делаем это лишь отпустив кноп- 
ку). 

Открывается окно форматиро¬ 
вания. 

В пункте пеѵѵ Ѵоіипле Нате 
дайте имя диску, например 
ОНО. И нажмите ^иіск Рогтаі;, 
Рогтаі:. 

У нас теперь появился отформа¬ 
тированный диск. Зайдите на 
него, щелкнув мышкой и вы 
увидите чистое окно с симпа¬ 
тичной мусорной корзиной. 

Кстати, переключение в полное 
окно и обратно в эмуляторе 
осуществляется нажатием кла¬ 
виш С1;гІ-і-Р12. 

Теперь настало время устано¬ 
вить ѴѴогкЬепсІл на свежеотфор- 
матированный жесткий диск 
ОНО. 

Заходим на дискетку ІН5ТАЫ 
2.1 в папку ІН5ТАЫ 2.1. Здесь 
вы видим выбор языка на кото¬ 
ром будет происходить инстал¬ 
ляция. Русского нет, поэтому 
выберем английский - ЕпдІізЬ. 
Инсталляция началась 
Появившееся окно предлагает 
выбрать уровень крутости поль¬ 
зователя между: 

Ноѵісе изег - новичок, все дей¬ 
ствия происходят автоматиче¬ 
ски, без участия человека. 
Іпіегтесііаііе ІІзег - человек не 
впервые сталкивающийся с 
АМІСА. Ограниченный контроль 
за инсталляцией. 





м 

м 

гл 




І.< (И» 


м 

м 

■иг 


■^ВІ 


ІшШЛТмГсвірТИИ 

ИегкаиісЬ 7.1 гш I» 4» »о«г *ИІ.‘ ігімг <«г 
мгЫ(п) 

імиіиііаі (в| ІИе ммН 

Нм гмм II» '(Ыім ІяіІіІГ ііік ігт II» 

Іг\м иііі. «і г»«и( »мг 4« ігіѵг и мііЫ» 
На»І*м{Н 7.1 




I 


Км Ііік 

С-ПІ 


:вд 


МЫ ХОТИМ проинсталиро- 
ваться на ОНО (а вы дума¬ 
ли эти вопросы придумала 
Місгозсі"!?). Отвечаем Уез. 
Инсталлятор просит вста¬ 
вить диск помеченный как 
ѴѴВ. 

Нажимаем ЕпсІ-гРІ и выби¬ 
раем диск ѴѴВ.ОМ5. 

Ждем. Инсталлятор сам 
определит, что нужный 
диск вставлен. 

Пойдет копирование 

файлов. Потом появится 
список принтеров, которые 
могут работать с АМІСА (на 
самом деле работает любой 
принтер, лишь бы он был 
матричный и фирмы Ерзоп 
(ха-ха) проверено на соб¬ 
ственном опыте.) Жмем 
РгосеесІ. 

Относительно выбора язы¬ 
ка, опять жмем РгосеесІ. В 
дальнейшем мы всегда смо¬ 
жем легко русифицировать 
наш ѴѴВ (об этом мы 
расскажем как нибудь в 
другой раз). 

Снова инсталлятор просит 
диск Ш5ТАЫ2.1, нажимаем 
ЕпсІ+РІ и выбираем диск 
Ш5ТАЫ.ОМ5. 

Еще немного ожидания и 
принимайте поздравления: 
вы установили ѴѴВ 2.1! 
Извлечем все диски из при¬ 
водов. Проще всего это сде¬ 
лать нажав Р12 и против 
всех дисков нажать Е^ЕСТ. 
Теперь нажимаем послед¬ 
ний РгосеесІ. Осталось толь¬ 
ко перегрузиться нажав ^ 
АМІСА + к АМІСА + СЫ. 
Ах да, оба значка с изобра¬ 
жением флажка и контрол! 

А теперь зайдем на 
жесткий диск и запустим 
файл Іпіго. 




С»1»г СоміЫ КгуамИі; 

ІШП5Г" 
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ТІШГ 



Ехрегі ІІзег - на все этапы инстал¬ 
ляции может влиять. 

Оставляем Моѵісе ІІзег и жмем 
РгосеесІ ѴѴіЩ ІпзІаІІ. Далее идет 
уточнение, что действительно ли 
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Ну что же, настало время в очередной 
раз немного разгрести завалы ромов, 
ведь коллекция, в которой предстоит по¬ 
путешествовать, содержит наборы игр с 
более 50 игровых приставок и домаш¬ 
них компьютеров. Надеюсь вы поняли в 
какой рубрике очутились. Сегодня мы 
ограничимся аркадными автоматами, но 
я постараюсь подготовить для вас ассор¬ 
ти из самых разнообразных жанров. Вы, 
возможно, впервые увидите замечатель¬ 
ные игры, о существовании которых да¬ 
же не подозревали. Так начнем... 



Название игры: «Іп Ііііе Нипі;» 
Мапиі'асііигесі: Ігет 
Год: 1993 


Система: игровой автомат 
СРУ: ѴЗЗ 9МН2 
ѴЗО 7,1 МН2 

ЗОУНО: УМ2151 3,57 МНг 

Ігет СА20 3,57 МНг 
Разрешение экрана: 320 х 240 
Цветов: 2048 



Если вы заскучали по хорошей стрелялки, где от вас требу¬ 
ется только давить на курок, а игры типа «Нипі Іог Кесі 
ОсІоЬег» или «Тугіап» давно пройдены и пылятся где то в 
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глубине шкафа - обратите внимание на игру «Іп ТИе Нипі» 
созданную ІКЕМ. Она способна вас захватить с головой в пу¬ 
чину приключений в дальних странах. И к тому же это одна 
из самых красивых по графике игр.Управлять вам прийдет- 
ся небольшой подводной лодкой. Начнется все в арктике 
где либо круша айсберги, либо уходя на глубину вы с пер¬ 
вых же мгновений будете вынуждены пытаться остаться в 
живых, так как на вас накинутся несметные полчища враже- 











ских подводных лодок (иной раз просто феноменальных раз¬ 
меров), вертолеты и самолеты, а так же мощные пушки 
вмонтированные в скалистую породу выпирающую со дна 
океана. Мины-ежи оставшиеся видимо еще со второй миро¬ 
вой войны так же норовят поцарапать вам днище. А БОССЫ 
в конце уровней просто ужасны. Игра изобилует разнообраз¬ 
ной графикой и ситуациями, чего только стоит гигантский 
каменный бог пытающийся догнать вас и ползущий по руша¬ 
щемуся амфитеатру - напомню - все происходит по 
большей части на дне океана. Игра имеет совершенно безум¬ 
ный темп и не даст вам скучать и минуты, а графика заслу¬ 
живает самых лучших похвалІРаз уж затронули тему 
аркадных автоматов, то продолжим замечательным бет-ем- 
ап, что в переводе означает «ходилка-мочилка». Кто пройдя 
сто раз подряд все части «51:гее1: оГ Каде» или «РіпаІ РідИІ;» 
пригорюнился решив, что больше приличных игр такого пла¬ 
на почти нет - то немедленно отправьте эти мысли в утиль. 
Игр такого плана и примерно такого же уровня великое мно¬ 
жество, для завязки рассказа назову «ІІпсІегсоѵег Сорз», 
«АгаЬіап Мадіс», «64Ш. 51:гее1: - А Оеііесіііѵе 51;огу». 


ноок 


Название игры: «Ноок» 

Мапи&сШгеа: Ігет 
Год:1992 

Система: игровой автомат 
СРН: ѴЗЗ 9МН2 
Ѵ30 7Д МШ 

801ЖВ: ѴМ2151 3,57 МНг 
Ігет ОА20 3,57 МЯх 
Разрешение экрана: 320 х 240 
Цветов: 2048 

А речь ниже пойдет об игре «Ноок» - прекрасный 
образец того, как надо правильно делать игры. Те¬ 
матика сказочная и касается небезызвестного Пи¬ 
тера Пена - мальчика попавшего на Остров Детей, 
где он сражался с пиратами во главе с капитаном 
Крюком. 

Для начала, как в лучших представителях жанра 
- выбор из 5 (!) бойцов-детей, каждый со своими 
уникальными приемами и особенностями - это сам 
Питер Пен, главарь банды Руфио, беспризорник 
Эс с молотом в качестве оружия, вор-карманник 



По кете и толстяк. 

Серьезная заварушка начинается на пристани, где 
вам предстоит начать битву с пиратами, но... Зовите 
друзей, ведь в эту игру можно играть одновременно в 
четвером - ух и карусель получается! Геймплэй вели- 









колепен, все приемы удается провести без усилий, с первого раза - этому очень способствует отзывчи¬ 
вое управление. В целом, игра - образец того, как должны делаться игры. Но есть и небольшие минусы. 
Несмотря на то, что игра нарисована здорово и цвета радуют глаз, на анимации разработчики решили 
сэкономить. Она состоит из небольшого количества кадров, при том, что плавность самой игры никаких 
нареканий не вызывает - игра идет превосходно, без каких либо подергиваний или торможений. Это ви¬ 
димо единственный недостаток, а из достоинств стоит отметить прекрасных и здоровых БОССОВ. Играть 






ѴЬ ПОІМНО 


ѵисі йне іиь ѵ 




ТІЫКЕЯ ВЕЕЕ ѴВМ^ЕО 
НІМ ІМ й ВЕО ВИЕЕТ 


Для любителей игр с участием японских ниндзя, для все тех 
кто прошел все части Ыіп]а Саісіеп и не знает чем скоротать 
вечер я раскопал игру все от той же шедевроносной Ігет - 
Ыіп]а Зрігіі:. 






















































Игра поражает просто гигантскими скролируемыми экранами. Прыжки ниндзя совершают на много метров 
в высоту, используют самое разнообразное оружие и конечно они сами являются самым смертельным ору¬ 
жием из когда либо созданного. Восхитительная графика заставляет открыть рот. Задние планы в игре 
движутся отдельно от передних создавая объем. Очень красиво подобрана цветовая палитра игры. Движе¬ 
ния спрайтов плавные. Сама игра представляет похождения ниндзя, который должен преодолеть множе¬ 
ство уровней уничтожая врагов и гигантских БОССОВ. Музыкальное оформление замечательно и 



передает атмосферу этого боевика. Если вы любите подоб¬ 
ные игры, то от данного экземпляра будете в полном востор¬ 
ге. В этой игре есть все, о чем только можно мечтать - 
плавная и красивая многоплановая графика, прекрасный 
геймплэй, БОССЫ и ниндзя, который все равно победит! 
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Кто из нас не задумывался об аль¬ 
тернативных платформах. Где то 
там, в неведомых далях, люди 
пользовались Маками, Ыех1;-ами, 
ВеВох-ами, Асогп АгИітесіез-ами 
наконец. Применяли необычные 
подходы для выполнения задач, 
расхваливали продвинутый графи¬ 
ческий интерфейс. Только мы 
упорно сидели под М5 005, М5 
ѴѴІЫ00ѴѴ5 и что самое странное, 
чувствовали себя вполне сухо и 
комфортно. 

Но время шло и эти самые нестан¬ 
дартные, альтернативные плат¬ 
формы исчезали оставив после 
себя только настольгирующих, ко¬ 
торые иной раз всплакнут вспо¬ 
мнив славные давние деньки, да 
скажут: «Да-а-а, было время», а 
чуть подумав, добавят: «Не то 
что нынешнее племя...» 

Дошло до того, что последний 
оплот альтернативности пал под 
натиском ІВМ РС совместимых 
компьютеров. Теперь даже Макин¬ 
тоши, вы представляете товари¬ 
щи, имеют начинку 

обыкновенного РС. Матплата от 
Іпііеі, процессор от Іпііеі, да и все 
остальные компоненты до боли 
знакомы приверженцам ПК х86. 
Корпус конечно хорош, со 
встроенным монитором, но разве 
не видели мы красивых ВагеЬопе 
систем от М5І к примеру? И выхо¬ 
дит, что последнее, из того что 
осталось, альтернативное - это са¬ 
ма МасОЗ - которая выглядит 
очень чистенько, опрятно, а в 
10.4 к тому же появились очень 
красивые эффекты. Но и ее мы те¬ 
перь можем без труда поставить 
на ІВМ РС совместимый компью¬ 
тер. Да, что значит «можем»! Не 
только можем, но и поставим. И 
оценим. Нативной правда версии 
МасОЗ X мы пока не найдем, а 
вот настоящей Маковской не со¬ 
ставит труда. Поможет нам в 
этом эмулятор Макинтошей осно¬ 
ванных на СЗ/С4 процессорах - 
РеагРС 0.4. В свое время утвер¬ 
ждалось, что СЗ на голову превос¬ 
ходит в быстродействии не 
только Репііипп II, но и Репііит!!!. 


Но начнем мы с конца, с результа¬ 
тов работы, а потом уж расска¬ 
жем, как этого добились. 

Машина для экспериментов име¬ 
ла следующие параметры: 

АМО АіМІоп 64 3000+/768 

МЬ/120+160 СЬ НОО Махіог и 
ѴѴО/ 128 МЬ АВиЗ СеРогсе 
6600СТ/ ОѴО-кѴѴ ТозИіЬз 5472/ 
□ѴО Нес 5800а/ ЗоипсІ іпі;. 

ОС: ѴѴіпсіоѵѵз 2000. 

Запуск МасОВ X 10.3. 

(10.4 под рукой небыло) 
на РС происходит относи¬ 
тельно быстро. Он зани¬ 
мает около 1 минуты. На 
настоящем Маке (а 
точнее іМас СЗ 350 МИ 
192 МЬ/ 20 СЬ) это зани¬ 
мает куда больше време¬ 
ни, примерно 2,5 минуты. 

Но ради справедливости 
хотелось бы добавить, 
что подобная машинка 
весьма слаба для МасОВ 
X. С таким же успехом можно ста¬ 
вить ѴѴіпсІоѵѵз ХР на Сеіегоп 266 
МЬ с 64 МЬ памяти и рассказы¬ 
вать, какое на вас произвело 
неизгладимое впечатление дан¬ 
ное действо. 

Но данная машинка в обзоре при¬ 
ведена не случайно. Не думаете 
же вы в конце концов, что наш 
эмулируемый Мак будет быстрее 
реальной 350 МЬ легенды? 
Впрочем посмотрим. Проблем с 
софтом у нас нет. Времени тоже, 
все выходные впереди. 

Набрав в командной строке 
ррс.ехе тас.сопГ мы запускаем 
эмулятор. И вот на экране появ¬ 
ляется МасОВ X 10.3, она же - 
«Пантера». 

Сразу бросается в глаза очень 
приятно подобранный размер 
шрифта. Да и его начертания за¬ 
служивают лучшей оценки - не 
случайно же Стив Джобс прошел 
в свое время соответствующие 
курсы каллиграфии, что нало¬ 
жило на все создаваемое им опре¬ 
деленный отпечаток. Сверху 
экрана полоска с командами, а 
внизу Ьоск - панель с набором 


программ для быстрого запуска. 
На вновь открытом окошке мо¬ 
жем удалить любой элемент, про¬ 
сто зацепим мышкой и вытащим 
за пределы окна - элемент взо¬ 
рвется превратившись в белое 
облачко. Сворачивание окна так 
же не лишено артистизма - окно 
словно джем в лапу, простите, 
джин в лампу, стекает в Ьоск. 
При инсталляции приложений в 


сіоск появляется подпрыгиваю¬ 
щий жесткий диск, причем весь¬ 
ма и весьма плавно. Все окна 
отбрасывают тени, иконки при 
масштабировании не теряют рез¬ 
кости и не разваливаются на ко¬ 
рявые пиксели. Не знаю 
используется ли это на иконках 
или такое потрясающее изобра¬ 
жение было достигнуто обычны¬ 
ми битмапами, но внутри МасОЗ 
крутится великолепный вектор¬ 
ный движок. 

Ну что же, нельзя сразу и одно¬ 
значно сказать, что МасОЗ по 
внешнему виду превосходит 
ѴѴіпсІоѵѵз ХР или Ыпих. Обе систе¬ 
мы выглядят достаточно хорошо, 
но невероятная аккуратность 
чувствуется во всем на что пада¬ 
ет наш взгляд в МасОЗ. Можно 
сразу отметить лучший подбор 
размера шрифта в МасОЗ X, зна¬ 
чительно меньше настроек, соот¬ 
ветственно более простое 
управление и больше графиче¬ 
ских эффектов. 

Что же, к этому мы еще вернем¬ 
ся, а пока расскажем, как же 
запустить эмулятор и проинстал- 
















лировать саму 

МасОЗ. 

Для начала из сети 
скачиваем эмулятор 
РеагРС 0.4 и образ 
жесткого диска на 
бСЬ. Образ диска в 
сжатом виде имеет 
размер в несколько 
десятков килобайт. 

Так же позаботьтесь 
об установочных 
дисках с МасОЗ X - 
их всего 3 (для 
МасОЗ X 10.3). Впол¬ 
не достаточно толь¬ 
ко первого. На 
втором диске содер¬ 
жатся драйвера для 
принтеров, а на тре¬ 
тьем система X для 
запуска линуксо- 
вых/фрибисидиш- 
ных программ. 

Создадим директо¬ 
рию и распакуем в 
нее эмулятор и об¬ 
раз жесткого диска. 

Файл ррссГд.ехатрІе 
является конфигурационным 

файлом, давайте переименуем 
его в более понятный на слух - 
тас.сопГ 

Образ, который после распаков¬ 
ки стал занимать 6 СЬ переимену¬ 
ем в бСВ.ітд. 

Забегая вперед, скажу, что ранее 
неоднократно читал, что для 
запуска эмулятора РеагРС потребу¬ 
ется пляска с бубном и тд, но НИ¬ 
КАКИХ сложностей я не встретил 
в процессе работы с эмулятором. 
Видимо авторы данных постов 
просто мало знакомы с эмулятора¬ 
ми. 

Для начала необходимо отредакти¬ 
ровать файл конфигурации вирту¬ 
ального Макинтоша. 

Открываем тас.сопі' в ѴѴогсІрасІе. 
Оставляем следующие строчки: 

ррс_5І:аг1;_ге50Іи1:іоп 
"1024x768x32" 
ррс_5І:аг1_і'иІІ_5сгееп = 1 
гесігаѵѵ_іпІ;егѵаІ_пп5ес = 10 

кеу_соппро5е_сІіаІод = "Р11" 
кеу_сІіапде_ссІ_0 = "РІО" 
кеу_1:оддІе_ппои5е_дгаЬ = "Р12" 
кеу_1:оддІе_і'иІІ_5сгееп 
"АІІ-ьКеІигп" 

ргот_Ьоо1:ппеІ;ІіосІ = "зеіесі" 
ргот_епѵ_ппасІіагд5 = "-ѵ" 
ргот_сігіѵег_дгарІііс = "ѵісіео.х" 
сри_рѵг = 0x00088302 
ппеппогу_5І2е=0х18000000 
рсМсіе0_ппа5І:ег_іп5І:аІІесі = 1 
рсі_ісіе0_ппа5І:ег_іппаде 
"бдЬ.ітд" 
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рсі_ісіеО_та5Іег_1уре = "Исі" 

рсі_ісіеО_5Іаѵе_іп5І;аІІесІ = 1 
рсі_ісіеО_5Іаѵе_ітаде = "ХІ.ізо" 
рсі_ісіеО_5Іаѵе_1;уре = "ссігот" 

рсі_Зс90х_іп5ІаІІесі = 0 

рсі_3с90х_тас 

"с1е:асІ:са:І'е:12:34" 

рсі_г1;І8139_іп5І;аІІесІ = 0 

рсі_г1;І8139_ппас 

"с1е:асІ:са:Ге:12:35" 

рсі_и5Ь_іп5І;аІІесі = 1 
пѵгагп ЛІе = "пѵгат" 


А теперь рассмотрим подробнее 
каждый пункт. 

ррс_5Іаг1;_ге50Іи1іоп = 

"1024x768x32" 

Этой строчкой выбирается разре¬ 
шение экрана. Можно так же по¬ 
ставить 720x480, 800x600 и тд. 
Но лучше всего МасОЗ выглядит 
в разрешении1024х768 и выше. 

ррс_5Іаг1;_ГиІІ_5Сгееп = 1 
Этой строчкой дается команда, 
что отбражать МасОЗ в полном ок¬ 
не, для оконного режима устано¬ 
вите переменную в 0. 

гесІгаѵѵ_іп1;егѵаІ_т5ес = 10 
Этот параметр может принимать 
значение от 10 до 500, но чем вы- 
ще значение, тем медленнее бу¬ 
дет работать ваш виртуальный 
Макинтош. 

кеу_сотро5е_сііаІод = "Р11" 


кеу_сІіапде_ссІ_0 = "РІО" 
кеу_1;одд1е_тои5е_дгаЬ = "Р12" 
кеу_1;одд1е_Ги11_5сгееп 
"АІІ-ькеІигп" 

Здесь все наглядно - Р11 включа¬ 
ет режим показа всех окон, 
подобной программкой я давно 
пользуюсь под АІТ ИНУХ, 
АІІН-ЕНТЕК - переход в полный 
экран и тд. 

ргопп_Ьоо1;ппе1:ІіосІ = "зеіесі;" 

Может быть значение зеіесі;, аиіо 
и і'огсе. 

Зеіесі - при запуске эмулятор 
спрашивает откуда грузится, 
аиіо - грузится с первого найден¬ 
ного загрузочного устройства - 
обычно это получается СО-кОМ 
(точнее подмонтированный ізо- 
образ). 

Рогсе - грузится с указанного ва¬ 
ми девайса. 

ргопп_епѵ_ппасІіагд5 = "-ѵ" 

Этот параметр разгадан небыл, 
но автор эмулятора утверждает, 
что надо установить ему такое 
значение. 

ргопп_с1гіѵег_дгарІііс = "ѵісіео.х" 
Переменная подгружает графиче¬ 
ский модуль 

сри_рѵг = 0x00088302 
Эта переменная отвечает за тип 
эмулируемого процессора и мо¬ 
жет иметь следующие значения: 
0x00088302 (процессор СЗ) 
0х000с0201 (процессор С4) 






















ппеппогу_5І2е=0х18000000 
В данном случае у нас выбрано 
384 Мб оперативной памяти. 

рсМсІеО_ппа5І:ег_іп5І:аІІес1 = 1 
рсі_ісіеО_ппа5І:ег_ітаде = 
"бдЬ.ігпд" 

рсМсіеО_ппа5І:ег_1;уре = "ИсІ" 

Расшифровывается так: 

Первое устройство на ЮЕ тазііег 
есть, это образ жесткого диска 
"бдЬ.ігпд", тип "ЬЬ". 


рсМсіеО_5Іаѵе_іп5І;аІІесІ = 1 
рсМсіеО_5Іаѵе_іппаде = "ХІ.ізо" 
рсМсіеО_5Іаѵе_1:уре = "ссігот" 

Второе устройство весит слэй- 
вом, это образ СО-диска "ХІ.ізо", 
тип "сЬгопп". 


рсі_Зс90х_іп5І:аІІесІ = О 
рсі_3с90х_ппас = 
"сІе:асі:са:і'е:12:34" 

рсі_г1;І8139_іп5І:аІІесІ = О 
рсі_г1;І8139_ппас = 
"сІе:асі:са:і'е:12:35" 

рсі_и5Ь_іп5І;аІІесІ = 1 
пѵгапп_ГіІе = "пѵгат" 

Эти параметры сообщают о эмуля¬ 
ции сети, иЗВ и тд. 

Сделаем ізо-образ первого устано¬ 
вочного диска с МасОЗ X, напри¬ 
мер программой АІсоЬоІ 120% 
или Ыего. 

Назовем образ "ХІ.ізо". 

Запускаем эмулятор: 


Ррс тас.сопі" 

В появившемся окне видим, что 
эмулятор обнаружил ізо-образ и 
принимает его за СО-РІОМ. 

Тут же есть выбор с чего начать 
загрузку. Если СО-КОМ стоит под 
цифрой 1 - жмем 1 на клавиату¬ 
ре и ЕНТЕК. Если 2 - жмем 2 и 
ЕНТЕК. 

Появится блестящее яблоко, кото¬ 
рое исчезнет уступив экран чер¬ 
ным надписям. На реальном Маке 
этих надписей не увидишь. Но 
вот наконец и запустился инстал- 
лер. Мы в приятном графическом 
окружении. Для начала надо ини¬ 
циализировать диск. Поэтому щел¬ 
каем на надпись ІпзІаІІег и 
выбираем из появившегося меню 
- Ореп Оізк ІЛіІіІу. 

В правом окошке видим изображе¬ 
ние жесткого диска - выделяем 
его щелчком и выбираем вкладку 
РагЫіоп. В ней создаем раздел с 
файловой системой Мае 05 
ЕхІепЬесІ и выполняем команду 
егазе. 

Для внимательных - вы могли за¬ 
метить, что можно так же вы¬ 
брать ІІпіх Р5. Это знакомая по 
ОС РгееВЗО - НРБ. В эмуляторе 
на нее установить не получится, 
а вот на реальном Макинтоше - 
запросто. 

Ну что же, закрываем Оізк ІІЫіІіу 
щелкнув на красный крестик в 
кружечке. 

Снова мы в инсталлере. 
Соглашаемся со всеми лицензия¬ 
ми и в разделе БЕЕЕСТ 
□ЕБТШАТЮН (КУДА СТАВИТЬ) ви¬ 
дим изображение нашего жестко¬ 
го диска - щелкаем на нем. 

В следующем пункте видим - 


СІІБТОМІ^Е. Здесь можно вы¬ 
брать какие компоненты устано¬ 
вить, а какие не нужны. Ну к 
чему вам к примеру азиатские 
языки? 

Далее идет установка. Причем 
весьма неспешно - можно и 
умыться, и побриться и в кино 
сходить. 

Вроде дождались завершения. 
Просит вставить второй диск. 
Выбираем отмену и БТОР 
ШБТАЕЕЕк. 

Отвечаем на возникающие во¬ 
просы. 

Вводим имя пользователя. Так 
же можно ввести пароль, но я 
бы не советовал, так как 
МасОБ тогда будет постоянно 
вас мучить его вводом при 
инсталляции любых программ. 
Вот мы и добрались до 
кЕСІБТкАТЮН ШРОкМАТЮН. 
Заполните все поля отмечен¬ 
ные красными стрелками произ¬ 
вольным текстом, кроме полей 
5ТАТЕ, 2ІР СООЕ, АКЕА СООЕ и 
РНОНЕ нимвЕк. 

Для этих полей установите следу¬ 
ющие значения: 

5ТАТЕ- АК 

2ІР СООЕ - 12345 

АкЕА СООЕ - 290 

РНОНЕ НиМВЕк. - 2454789 

Все. Ехидно улыбаемся надписи 
о том, что ваш АРРЕЕ-компьютер 
готов к работе. 

Вот мы и в МасОБ. 

Инсталлируйте маковские прило¬ 
жения дабы их поюзать. 

Как подключить другой образ ду¬ 
маю многие уже догадались. В 
файле тас.сопі' изменяем строч¬ 
ку рсі_ісіеО_5Іаѵе_іппаде = 
"Х1.І50" на рсі_ісіеО_5Іаѵе_іппаде 
= "зоГІі.ізо" 

Ну и разумеется делаем образ 
этого самого диска программой 
АІеоЬоІ 120%. Образы должны ле¬ 
жать в той же директории, где и 
эмулятор. 

Только пожалуйста не ждите ско¬ 
рости и плавности работы реаль¬ 
ного Мака. Здесь как в музее, 
можно побродить по красивой 
выставке, но врятли вы станете 
использовать МасОБ через эмуля¬ 
тор в повседневной жизни, на ре¬ 
альном іМас СЗ 350 МИ все 
работает значительно плавнее и 
быстрее. 










ОБЗОР ПЛАТФОРМА КЕ8 - Кшііо Кип 8іогу 2 - автор - КЬОН 


БЕЗУМНЫЙ ПРОФЕССОР: 

Как обычно, после обеда, я сидел в те¬ 
ни колючих кактусов на берегу мирово¬ 
го океана интернет и покуривал 
морскую трубку. В углу тихо жужжала 
эмуляторная машина выискивая коор¬ 
динаты новых островов с ромами и дру¬ 
гими занимательными вещами. На 
горизонте время от времени проплыва¬ 
ли пиратские суда лениво постреливая 
из корабельных орудий. И вот когда я 
подумал, что ничего увлекательного 
сегодня уже не случится вдруг о стек¬ 
ло монитора звонко ударилась бутылка 
зеленого стекла. "Ром?- подумал я и 
схватив сосуд запрокинул его над рас¬ 
крытой пастью. Но ни капли этого за¬ 
мечательного напитка, ни даже самого 
завалящегося байтика от приличного 
рома не вытекло из него - только за¬ 
сохшие листья свернутые в трубочку. 

- Но позвольте! - воскликнул я внезап¬ 
но прозрев и схватившись за свою гу¬ 
стую бороду. - это же послание! 
Развернув один из пальмовых листов я 
начал читать письмо: 

"Мой корабль потерпел крушение в 
районе бермудского треугольника. Я 
должен был доставить бесценные све¬ 
дения в руки читателей, но миссия про¬ 
валилась. Гигантский айсберг спама 
вынырнувший не известно откуда пото¬ 
пил корабль. Я чудом уцелел на необи¬ 
таемом острове, где нет даже 
приличного сервиса. Последняя моя на¬ 
дежда - запечатать уникальные сведе¬ 
ния в последнюю, уже пустую бутылку 
от рома и бросить ее в океан в наде¬ 
жде, что она попадет в сети 
ЕМиіАТОКЗ МАСНІЫЕ". 

Далее следовали координаты необитае¬ 
мого острова и имя отважного капита¬ 
на - Кіоп. К сожалению вода намочила 
координаты и разобрать их оказалось 
невозможно. Я решил, что немедленно 
отправлюсь на поиски капитана в зло¬ 
вещем Бермудском Треугольнике. А по¬ 
ка корабль ЕМиіАТОаЗ МАСНІЫЕ 
бороздит просторы мирового океана, 
чтобы читатели не скучали я так же 
дам прочитать те самые таинственные 
документы, что попали мне в руки от 
Капитана КІоп-а. 










Кипіо Кип ЗІіогу 2 (Кулаки и любовь) 

Собственно, это то пиратское название, что я видел на картри¬ 
дже с другими 4 играми про товарища Кунио. На самом деле 
оригинальное название звучит так: Ооѵѵпііоѵѵп ЗресіаІ - Кипіо 
Кип по Лсіаідекі Оауо 2епіп ЗИиидои. Эта ]кРС вышла в мир то¬ 
гда, когда славная ДЕНДИ только набирала обороты, а счаст¬ 
ливые владельцы консолей резались до упора в марио и 
танчики. Избранные же видали уже тогда первую Финалку. Но 
речь не об этом. Сие игра мирно затерялась среди остальных, 
а тех, кто её и видел, отпугивали непонятные иероглифы =) А 
теперь редко кто догадывается о её существовании. 

Разработчик: ТесИпоз 

Идея: отстаиваем свои права и чувства. 

История же такова. 

Кунио и Тсу спешат в деревню на помощь некоему мастеру 
Бунзо. На входе в дом стоит юная красавица Окото. Она-то и 
станет смыслом всей этой истории. Стоило Кунио поговорить с 
ней, как из дома вылетает Асаджи и приглашает их в дом, при 
этом обозвав Кунио идиотом. Вот те на! 

В доме происходит сценка, где мы узнаём о том, что Бунзо 
отравил некий Тора. Панацейю (а по ихнему Канпоу) и пред¬ 
стоит нам найти. И по пути узнать, кто же стоял за всем этим. 

Раскопаем внутренности 

Поле боя нам откроется сразу. Что это значит? А то, что битвы 
сделаны в режиме АБС. И довольно затягивающе. Стоит толь¬ 
ко полчасика помутузить ваших вражин, и уже невозможно 
оторваться от игры. Управление подобрано подобающе, а в 
списке суперударов фигурируют 26 оных! Реализация их до¬ 
вольно непривычная - под каждый суперудар задействована 
своя комбинация; некоторые выполняются нажатием одной 
кнопки, а некоторые настолько сложны, что порой кажется, 
что супера и вовсе нет. 

Система развития вообще неоднозначна. Герой развивает на¬ 
выки не только в драке, но и в близлежащих магазинах и тре¬ 
нировочных залах. Деньги естественно тырятся из врагов. То 
есть напрашивается единственный путь развития - мочить 
всех и вся. Но и тут есть своя прелесть. До босса на бой вый¬ 
дут 10 рядовых вражин, однако самого босса можно избежать, 
благодаря чему можно начать избивать рядовых заново. Воз¬ 
вращаясь к развитию, упомяну и здесь свою прелесть. Теперь 
МЫ САМИ ВЫБИРАЕМ как должен развиваться персонаж. Тако¬ 
го я не встречал ни в одной РПГ. Существует стандартный по¬ 
казатель в 100%, который и расходуется на ставку по тому 
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ИЛИ иному навыку. В конце развития навыка пер¬ 
сонаж получает суперудар, соответствующий это¬ 
му навыку. То есть, если Вы ставили на развитие 
удара предметами, то по окончании развития полу¬ 
чаем супер, связанный с ударом предметами. 
Однако и это ещё не всё. В игре присутствует так 
называемый фактор привыкания. Если персонаж 
очень часто использует один удар, то велика веро¬ 
ятность, что удар станет очень мощным. 

О системе жизней опять ничего однзначного, ибо 
представлена она здесь крайне нестандартно, но и 
в тоже время интересно, - в виде прямоугольнич¬ 
ков и квадратов. Прямоугольнички расходуются 
при прямых ударах вплоть до нулевого значения. 
Когда персонажа свалят на землю с нулевым запа¬ 
сом, в дело вступают квадратики. Число квадрати¬ 
ков считается, делится пополам и первая их часть 
выставляется в прямоугольнички, а вторая остаёт¬ 
ся. Нулевое значение прямоугольничков и квадра¬ 
тов означают смерть, а та в свою очередь - 
возврат к дому Бунзо и потеря денег наполовину. 
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Пейзаж Востока... Только враги мешают! 


будет отбирать жизни, а по льду естественно очень 
хорошо скользить. Все эти прелести в вашем распо¬ 
ряжении. Умение их оборачивать против врага сде¬ 
лает Вас непревзойдённым мастером схваток с 
врагами. 

Пара слов о вердикте 

Оценки игре я выносить не буду, поскольку каждую 
из них можно будет оспорить. 

Сложность игры очень сильно варьируется в зависи¬ 
мости от настроек. Иной раз игру можно пройти за 
полчасика, иной - в течение дня. Всё зависит от вра¬ 
гов и от настроек их характеристик и также стиля 
поведения. Поверьте: всё это Вы можете выставить 
сами! Ну разве не прелесть? 

О графике я умолчу, поскольку на неё хоть и ушли 
все ресурсы приставки и картриджа, но всё же это 8 
бит. И сравнивать её в данном случае будет просто 
нелогично. 

Сюжетная канва хоть и очень тщательно проработа¬ 
на, но скрывается за непонятными иероглифами. Я 
смог лишь достать полный перевод игры на англий¬ 
ском, но даже перевод не прояснил мне некоторых 
моментов. 


С кем и по чему бродим? 

Естественно, Кунио не один отправляется в столь 
опасное путешествие. Вместе с ним пойдёт один 
из одиннадцати друзей. Первоначально доступен 
лишь Тсуу. Но позже в команду придут более 
сильные и более опытные товарищи, включая и 
самого Бунзо. Недавние враги тоже могут обер¬ 
нуться преданными друзьями, если им помочь в 
трудный момент (а-ля, в момент убития =) ). 

Но и сотоварищи могут обернуться врагами, если 
сидят без дела. Некоторые товарищи могут поки¬ 
нуть команду. Нередко что и могут присоединит¬ 
ся прямо во время боя, когда напарник умер. 

И всё подкреплено сюжетной канвой. Довольно 
неожиданно. 

А вот побывать Кунио придётся в деревнях под 
Фудзиямой, в загадочной пустыне, на подножии 
вулкана, в долине водопадов и даже на холод¬ 
ном севере. Ландшафт разнообразен, и разделя¬ 
ется на локации. И что самое интересное - 
сохранена толика прелести самой локации. Ну 
например, река водопада будет уносить Кунио 
вдаль, песок будет серьёзно тормозить бег, лава 


Послебитвие 

Что хотел здесь бы сказать? Прежде всего то, что та¬ 
кой жанр РПГ-конструктора незаслуженно забыт. Бо¬ 
лее нигде я не видел таких тонких настроек 
навыков персонажа и врагов, ландшафта и особен¬ 
ностей игры. На ум конечно приходит Фаллаут, но 
там сделана ставка на самого игрока. На то, что иг¬ 
рок сам выберет нужный ему стиль игры. Но всё же 
это не то. 



Самая лучшая концовка. Около целует Кунио. 
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Наперёд вечности 
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РИапІіазу 5І;аг 

Иногда так хочется заглянуть в прошлое и опробо¬ 
вать первопроходцев жанра РПГ. Недавно некие 
умельцы постарались и выпустили в свет целую 
коллекцию на СВА - РИапІіазу 51:аг СоІІесІііоп, куда 
входят 3 части этой саги от Сеги. О 2,3 и велико¬ 
лепной 4 частях мы поговорим в следующих номе¬ 
рах Мира Мейкера, ну а пока исследуем самую 
старенькую из них - вышедшую в 1988 году 
РИапІіазу Зіаг 1. 

Разработчик: 5еда 

Платформа: 5М5(5еда Мазіег Зузіет), 5еда 

МедаОгіѵе, СВА 

Идея: вместе с 4 героями идём спасать Ал го от 
Тёмной Силы. 

( ^ ^ 

Тёмное начало 

ч_/ 

Красный закат обагрил гранит белых плит главной 
площади Каминита. На этих самых плитах лежал 
юноша, истекающий кровью. Над ним стояли без¬ 
душные стражи порядка, и поэтому никто из прохо¬ 
жих даже не осмеливался подойти к лежащему. Из 
толпы прохожих к нему подбежала небольшая фи¬ 
гурка, незаметная для страж. Глаза юноши 
немного приоткрылись, и он запёкшимися губами 
произнёс: "Алиса... ЛаШик разрушает наш мир... 
Мне не удалось разгадать его планы... Но я слы¬ 
шал о воине... воине великой силы... Он сможет 
остановить ЛаШика... Найди Тайрона... Он помо¬ 
жет в поисках...". Голова юноши наклонилась в 
сторону, из уголков рта стекла маленькая струйка 
крови. Он уже не услышал ответ девушки. Отце¬ 
пив меч с пояса умершего, девушка поспешила 
скрыться в толпе. Охранники даже не шевельну¬ 
лись - мародёрство дело привычное для разрушен¬ 
ного хаосом города. А останки утром уберёт 
мусорщик. 




Такова предыстория самой первой РПГ из серии 
Рііапіазу 51;аг. Что радует, так это то, что частички 
сего сценария перекочуют и в другие серии игры. 
Ну а пока рассмотрим особенности этой РПГ. 

Первое, что бросается в глаза, это то, что сохранял- 
ка работает везде. Сей факт кажется немного стран¬ 
ным для тех, кто привык пользоваться стейтами в 
эмуляторах. Однако ж мы не читеры =) Второе, что 
сразу бросается в глаза, так это боевая система. БС 
построена несколько необычно. Монстры нападают 
лишь одним видом, но число нападающих достигает 
8. НР монстров показывают, что несомненно облегча¬ 
ет тактику боя. Из тех формул, что мне удалось до¬ 
стать на сайте фанатов, становится также ясным то, 
что в БС приплетены все параметры (одно плохо - 
их мало). Но несколько нестандартно. Например, в 
качестве случайного множителя атаки выступает но¬ 
мер монстра. А вот защита варьируется в зависимо¬ 
сти от разности показателей атаки и защиты. 
Интересно, не правда ли? С некоторыми монстрами 
можно даже и поговорить, однако понять их язык за¬ 
частую довольно сложно, но если вам это удастся, 
монстры отойдут, даровав вам какой-нибудь пред¬ 
мет. Довольно необычный подход, который игнори¬ 
руется современными РПГ-мейкеровцами. За 
показатель побега отвечает параметр Защита. Хотя 
в принципе, что можно было ожидать от игры того 
года =) 

Касаемо переводов, то тут царит полная неразбери¬ 
ха. Лицензионная Штатская версия лишь усугубила 
сценарий, исковеркав имена главных героев и вы¬ 
резав некоторые события. Например, Тайрон почему- 
то получил громкое имя Один (Справка: это Бог Вой¬ 
ны из скандинавской мифологии. Также является хо¬ 
зяином Вальгаллы. Другое имя - Вотан.), а Лутц 
получил навесок Ной (при чём тут это Библейское 
имя - понять трудно). Касаемо событий, были по¬ 
резаны некоторые заставки, а также изменены неко¬ 
торые разговоры. Плюс были изменены даты 
рождения героев, что в будущих частях вызовет пу¬ 
таницу. Но вот англоязычные переводы фанатов 
откровенно радуют, ибо они соответствуют правиль¬ 
ному переводу с японского, и при этом нисколечка 
не изменяя сценарную линию. Прелестная загадка 
получается, лицензионщина похабнее пиратской =) 

Я постараюсь придерживаться оригинальной версии. 
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Когда в Системе Алго произош 
взрыв сверхновой, появились три 
планеты (не буду особо попрекать, 
но это неправда! В 4 части нам бо¬ 
лее подробно обьяснят почему.): Мо- 
тавия (первая к Солнцу и как 
следствие планета с обширными пу¬ 
стынями), Парма (вторая от Солнца, 
наиболее приближённая к нашим 
земляным условиям планета) и Дез- 
олис (третья планета, наиболее хо¬ 
лодная). И в результате чудной 
эволюции, на всех планетах зароди¬ 
лась жизнь. Удивительная схожесть 
Пармы с Землёй привёл и к схожести 
истории парманианцев с нашей. Но 
только вот эпоха феодализма завер¬ 
шилась намного лучшим и столь 
недостижимым для нас способом - 
нашёлся великий полководец и муд¬ 
рый стратег, который обьединил раз¬ 
розненные племена под своей 
властью и добился единства на пла¬ 
нете. Его звали Уэйц Лэндейл. Он по¬ 
ложил начало новой эпохи жизни 


Жадность 


Поговорим о прочих интересных ходах РПГ. 

Довольно неоднозначные реакции вызывает медицина. Они, бур¬ 
жуи, заставляют платить за каждый НР. Радует, что восстанавли¬ 
вать героев можно по отдельности. Однако радости продолжаются 
ибо владельцы магии врачевания могут претендовать на скидку в 
100%! Почивающего загробный мир героя можно восстановить в 
церкви. Церковь ещё и является пунктом телепорта - кастуя одну 
из магий перемещений, герои переносятся в последнепосещённую 
церковь. Из магазинчиков продать добро можно лишь только в се¬ 
конд-хэнде. Остальные либо отказываются брать товар, либо жад¬ 
ные по своей натуре =) Рассматривая небогатый арсенал оружия, 
стоит выделить подкласс ружей ибо они наносят фиксированные 
повреждения вне зависимости от характеристик врага и бьют сра¬ 
зу по всем врагам на экране. Из недостатков экипировки - она ни¬ 
когда не АНэкипируется. Достаточно серьёзная оплошность ибо 
тогда про мощность оружия сказать бывает трудно, приходится 
ориентироваться на его цену. 

Дальнейшие события я описывать не буду, иначе испорчу всё впе¬ 
чатление от игры =) Упомяну лишь несколько моментов и собствен¬ 
но сам захватывающий и неоконченный конец... 


Так выглядит внутреннее уб- 
ранетво городов. Мило, не прав¬ 
да ли? 

Ч_ ^ 


Иетория Алго 


парманианцев, именно с этой даты и началось летоисчисление. 
Мирная жизнь планеты позволила достичь небывалых высот техно¬ 
логий - уже в 182 году После Уэйца (АѴѴ) первый межпланетный 
корабль достиг Мотавии, а в 213 АѴѴ - и третьей планеты покрыто¬ 
го вечным льдом Дезолиса. Благодаря торговым отношениям и при¬ 
язни тамошних народов, планеты стали общедоступны, навсегда 
избавив парманианцев от проблемы перенасления крохотной Пар¬ 
мы. 

Многое изменилось в 385 АѴѴ, когда умирает король Аурес Лэн¬ 
дейл, не оставив даже наследников (Это неправда, и скоро мы 
узнаем почему!). Трон занимает первый министр и правая рука ко¬ 
роля - Рэйпард ЛаШик. Поначалу в течение 14 лет, ЛаШик правил 
так же мудро. Но по истечение 14 лет, всё изменилось в худшую 
сторону. Порядки ужесточились, войска полиции сменились без¬ 
душными роботами, из глубин планеты вылезли монстры (они-то 
вылезли по другой причине - скоро мы узнаем почему!). Появля¬ 
лись восставшие против режима ЛаШика, но жестокое и кровавое 
подавление мятежей окончательно заклеймили ЛаШика как крова- 


но переведённой фанатами, дабы из¬ 
бежать путаницы в дальнейшем. 


История повествуется в 
специальных диалогах. 



Неоконченный конец 


.. Когда герои обьединились и готовы были набить морду ЛаШику 
за развал Пармы, внезапно обнаруживается, что ЛаШика уже 14 
лет никто не видел! Сей гнусный факт обьясняется тем, что он пря¬ 
чется в своём невидимом замке где-то на Парме. Помочь обнару¬ 
жить замок может лишь таинственный артефакт Дезолиса - 
Призма, сложный кристалл позволяющий видеть скрытые предме- 

































Воюем против глаз. Обратите 
внимание на бэкграунды. 



Мочим самого крутого монстра 
игры. 



ты и обьекты. Пролетели бы герои, 
при возвращении немного отклони 
маршрут в сторону Мотавии, они бы 
стали свидетелями ещё одного секрета 
Призмы... Но... Об этом нам лишь пове¬ 
дает 4 часть. 

Интерес также другой представляет ар¬ 
тефакт Дезолиса - Священный огонь. 
Они зажигают его во время затмения 
происходящего на Дезолисе каждые 
100 лет. Сей артефакт встретится нам 
как в 4 части, так и в других побочных 
играх серии! 


..Сама же победа над ЛаШиком ничего не изменила. Из тёмных 
уголков планеты по прежнему валили монстры. Где же прячется 
то Великое Зло? Окажется, что совсем неблизко. На Мотавии! 
Лишь когда герои пробьются сквозь толпу приспешников Зла, их 
встретит само Зло. Е-хе-хе, названное-то как - Оагк РИаіІиз. Хотя 
и на том спасибо америкосам =) А вот в оригинале его звали Оагк 
Рогсе, как собственно и называют его все последующие части! 
После долгой и утомительной битвы со Злом, нам немного при¬ 
откроется тайна Зла. Именно оно стремилось захватить власть 
над всеми трёмя планетами, породив бесчисленное множество 
монстров. Откроется также и тайна Алисы - она является прямым 
потомком династии Лэндейлов! Начальник космопорта просто был 
хорошим другом её отца Ауреса... 

Но что случилось далее, мы узнаем в следующем номере. А пока 
вернёмся к победителям Зла. 

Густая пелена Зла рассеялась, разметая частички по всей Ал го. 
Герои застыли в ожидании продолжения битвы, потом расслаби¬ 


лись. Кроме Лутца. Маг всё ещё шептал заклинание. Наконец, он открыл глаза и... 
Что же прошептал Лутц? Узнаете в следующем номере! 


Вердикт 

Не выносился по причинам старости игры. 



$нйооивцн Ссз 
знйооивин вно 

ТВВ0ЕМВВК5 
Сс Э 


ОБЗОР ПЛАТФОРМА - Ме§аВгіѵе - БЬасіолѵ Кип - автор - К^ОN 


Речь пойдёт об одной из самых старых РПГ, ко¬ 
торую к тому же умудрились портировать на Ме¬ 
гадрайв. Своими корнями сия игра уходит 
далеко в эпоху Амига и ІВМ, причём увидела 
она свет именно на Амиге в 1989 году. Интерес¬ 
но, но достать сию редкость не то чтобы труд¬ 
но, а практически невозможно (это во мне 
голос старого эмуляторщика =) ). На старых 
трёшках эту вещь я видел и даже соизволил по¬ 
играть. От сеговской версии она мало чем отли¬ 
чается... 


Разработчик: Раза 
Платформа: 5еда МедаОгіѵе 

Идея: эльфы, орки, гномы и прочая богема теперь в сти¬ 
ле киберпанк. 

Развал социума 

А история в принципе проста и ненавязчива. Ваш брат 
Майкл получил некое задание и отправился со своей ко¬ 
мандой. В ходе выполнения их всех перебили как сле¬ 
пых щенят. Вас зовут Джошуа, и Вы решаетесь 
выяснить, кто стоит за смертью брата и незамедлитель- 



















Б]ѴІ17ЬЛХОК8 іѵілснііче: 


но отправляетесь в Сиэтл. 

И вот уже на пороге игры начинаются выкрутасы. Захо¬ 
дим в гостиницу и видим перед собой 3 разных варианта 
вопроса. А, так это ж Фаляут - скажете Вы. Ну не со¬ 
всем... В отличие от последнего, здесь разговорами пер¬ 
сон не разозлишь. 

А теперь кратенько о мире, в котором живёт Джошуа. В 
нём обитают кроме людей ещё и орки, эльфы, гномы, 
тролли и киборги. Разношёрстная компания, не так ли? 

Но все они имеют такие же права, как и люди. С одной 
стороны эт конечно радует, но с другой... В общем, не 
будем наговаривать. 

Социальная структура общества напоминает скрещен¬ 
ные времена чикагской мафии и последствия пост-мо¬ 
дернизма. Есть крутые группы (раньше их называли 
семьями), которые естественно дерутся за хрен знает 
что, ибо города напоминают больше помойки, а то и про¬ 
сто завалены блокадными мешками с песком(?). Однако 
ж воюют и ничего. Усмирять их могут только агенты из 
местной полиции под скромным названием Одинокие 
Звёзды. То ли общество развалилось, то ли бюрократия 
у всех в крови, но Одинокие Звёзды с превеликим удо¬ 
вольствием принимают на лапу или отстреливают слу¬ 
чайных прохожих. В общем, беспредельничают, но в 

законе. 

На улице царит хаос, отчасти тому виной Вы. Или ваши по¬ 
мощники. Ими могут быть кто угодно. Мелкие тролли-шаманы 
из ближайшей мусорки, элитные солдаты и киборги, эльфы- 
хакеры или эльфы-чародеи. Магия - основной боевой конёк 
данной игры, ибо способна возрождать не слишком умерших 
товарищей и сжигать врагов до пепла. Но эссенции магии про¬ 
тивостоит кибернетизация. Попросту говоря, имплантанты. 
Различные инфракрасные галаз, увеличители мускул, подкож¬ 
ная броня и прочее. 

Присутствуют и местные папы, которые любят называть себя 
Мр. Джонсами (Интересно, а почему Джонсоны? Чем им Сми¬ 
ты не понравились?) и выдавать задания: Пойди ТУДА не 
знай куда, принеси ТО не знаю что, причём это ТО сюда не 
подходит. Серьёзно. Они довольно чётко формулируют свои 
задания и обычно просят: 

- сопроводить клиента из одного здания в другое 

- отнести свёрток ( - Папа, а что в свёртке? Пирожки? - Да, 
сынок. Мол попробуй пирожки, теща испекла. Да попробуй, 
не отравлены =) ) 

- устроить маленький терракт 

- вызволить работягу из лап какой нить компании. 

- замокрить конкурентов или нежить 

- вырвать с корнями пакет Джонсона из лап шантажистов 

- задание в Матрице 

Матрица местного масштаба 

И вот настала пора обьяснить последнее. Матрица. Это 
компьютерный мир наподобие Интернета, только безо всяких 
там диалапов =) Никаких сайтов там нет (ну по крайней мере 
мы не увидим точно), зато есть серваки разных фирм. Любая 
мало-мальски прибыльная конторка, будь то группа спецов 
по продаже туалетной бумаги, стремится открыть в Матрице 
свой сервак. Видимо, чтоб клиенты подваливали. И всё бы ни¬ 


чего, да только развелось хакеров. Они-то и портят иногда фирмам 
некоторые файлы, узлы сетей и главные компьютеры. На что те отве¬ 
чают довольно масштабными облавами и рейдами в самой Матрице и 
за её пределами. А те в свою очередь отвечают более жестокими вы¬ 
крутасами. Ну и в общем так далее. 

А как же они залезают в Матрицу? Теперь больше не существует гро¬ 
моздких системных блоков и прочей гадости. Роль процессора выпол¬ 
няет мозг хакера. Вы не ослышались - именно мозг. Они напрямую 
втыкают в свою башку штекер дэка. Дэк - это машинная основа 




На просторах Матрицы. Атакуем 
ЦПУ фирмы Ацтекнолоджи. 
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Это местный Мр. Джонсон. Выпол¬ 
няем его требования и получаем нуе- 



Джошуа призадумался... 























компа. Проще - всё кроме процессора. Это изящно исполнен¬ 
ная клава с ультрамелким жёстким (ну где это видано, чтобы 
на жёстком помещалось только 5 файлов вне зависимости от 
его ёмкости?!), ба-а-альшим обьёмом РАМы и наборчиком чи¬ 
пов, отвечающих за Персону хакера в Матрице. Роль же мони¬ 
тора выполняют сами глаза хакера. Но вот чтобы войти в 
Матрицу, потребуется зайти в ближайший таксофон и на¬ 
брать х-значный номер сети. 

Пуаро корпорации Фаса 

Однако где же манеры? Обрываюсь на самом интересном. А 
как же смерть брата? Вот с ней нам и предстоит носиться всю 
игру. Мы познаем настоящую дружбу разнорассовых существ 
(О! Как звучит то!), отьявленное мужество, низменные преда¬ 
тельство и лесть, а также и хладнокровие в бесчисленных п л. ^ 

схватках с врагами. Причём расследовать мы будем, исходя Профессионалы в битве, 

из личных вещей Майкла, которые выведут Вас на его знако- Осторожно, возможны потери жизней. 

мую и его девушку, которая в свою очередь расскажет про последнее задание Майкла и... Впрочем, что- 
то я разошёлся. Щас понарасскажу, а потом играть не захотите. Нет, так не пойдёт. Расскажу вкратце. В 
самом конце окажется, что Вашего брата подставил (или убил?) некий Тон, злобный Сетх из Египта. Он 
также развернул масштабное сотрудничество с Ренраку. Но внезапно главу охраны Ренраку увольняют и 
тот напивается вдрызг в баре, где его позже находим мы. Далее пойдёт такая раскрутка фактов, что даже 
Андрей Кивинов позавидовал бы. 

Поводя итоги под жирной чертой 

Настоятельно советую поиграть. Ни одна РПГ так не сможет поразить Вас настолько, как ЗИасіоѵѵ Кип. Не¬ 
стандартный взгляд на простые вещи придают игре только ей свойственный шарм и геймплей. 



ОБЗОР ПЛАТФОРМА - 8МЕ8 - ВізЬоціо 8еп8Ьі 8аі1ог Мооп - АпоШег 8і:огу - автор - КЬОМ 


Зепзііі Заііог Мооп - Апо1:Ііег 51:огу 
Честное слово, они сами меня затащили! =) 

Щас посыпятся тухлые помидоры. Фуу... А вот между прочим 
игра очень даже ничего. И кстати очень красиво выполнена. 
Единственный минус - игра на японском =( Однако счастли¬ 
вым обладателям компьютера предоставится возможность по¬ 
играть в аглофицированную версию. Если захотят. Потому как 
о сих сеншах в России сложилось не очень хорошее мнение. 

Разработчик: Вапсіаі, Тоеі Апітаіііоп 
Платформа: 5НЕ5 

Идея: Все предыдущие враги возвращаются! Размышления над 
философией времени. 

Малое предисловие 

Ну не ожидал я от родителей воина в матроске такой приятной 
игрушки! Насколько мне не изменяет память, другие игры про 
них же были выполнены в стиле Бей-Их-Всех и притом отврат¬ 
но. Просмотрев же этот ром, я подивился большой писанине на 
японском и узрел РПГ-подобное меню. Сердце ёкнуло. И стал 
накапывать информацию о переводе для этой игры. Нашёл. И 
вот поэтому хочу и описать. 

Назад в прошлое 

История немного запутана и перемежается всё время с врага¬ 
ми из предыдущих частей. И всюду эти надоедливые куклы =) 
Ходят и ходят, даже не убить их. Ну ничего, в конце расквита¬ 
емся с ними по полной! О чём это мы? Ах, да... История. Ка¬ 
жись опять что-то случилось в Хрустальном Токио. К Земле с 
каждой секундой приближается новое Зло. В виде метеора. Од¬ 
нако ж. Злу может противостоять лишь Гинзошу - Серебрян- 
ный Кристалл. Зло порождает Зло и отправляет в прошлое, где 
кристалл наиболее уязвим. По иронии судьбы, служителями 
Зла становятся пятеро жителей Хрустального Токио. Куклы =) 
Сенши ничего не подозревая находят опасности в своём горо¬ 
де на свои головы. А позже удивляются, мол, били мы раньше 
этих монстров. Ну и понеслось-поехало. Младший Хранитель 


Обратите внимание на последнюю 
часть послания капитана КІоп-а, 
найденную в бутылке - именно она до¬ 
стойна самого большого удивления. 
Рассказ пойдет о Заііог Мооп. Все ви¬ 
денное ранее на эту тематику лично 
для меня оставляло совершенно от¬ 
вратное мнение, но игра о которой вы 
прочитаете ниже совершенно не похо¬ 
жа на все виденное ранее. Начнем с 
того, что с первого раза в гигантской 
коллекции ЕМУЕАТОкЗ МАСНШЕ это¬ 
го рома найти не удалось... Заинтри¬ 
гованы - тогда читайте и будте 
осторожны - мы приближаемся к та¬ 
инственной зоне Бермудского Тре¬ 
угольника, где бесследно исчезают 
корабли и ... Читатели... 



















Біѵіііьлхокз іѵе^сніічб: 


Времени ведает о том, что Судьбе всех угрожает 
изменение последней. Иначе говоря, ты не ты, а 
тень развития твоего. Спасибочки огромное. Ещё 
не хватало нам узнать, что мы марионетки. 

Начало многообещающее, верно? Но вот развитие 
сценария вообще не поддаётся НОРМАЛЬНОЙ ло¬ 
гике, как это бывает в других РПГ. Скажите мне, 
где это видано, чтобы мы подрались с монстрами 
на одной территории, а потом РАЗ и мы тут же, но 
в другом времени. В общем голова трещит от та¬ 
ких путешествий. Слава Богу, что философия оста¬ 
лось той же, какую нам вдалбливают со школьной 
скамьи. Мол, будущее в твоих руках, в твоих по¬ 
ступках. Обидно только, что некоторые события 
взаимосвязаны, и если нарушим баланс, то не то 
чтобы умрём на месте, а выяснится, что нас не су¬ 
ществует. Мы тени. Духи. Никто. Вспоминается 
классика "Назад в будущее-3". Надеюсь помните 
тамошнего Клинта Иствуда? Вот именно то же ца¬ 
рит и здесь. Бардак. Спасаем себя ради себя, но 
мы не мы, а всего лишь другие. Тьфу, блин. 





« иійГіджійбиг 














Замочи ИХ всех 

Отрывает от этой постоянной мозгодробиловки 
бесчисленные битвы с врагами. Слабыми. Обычно 
пару пинков, и враг линяет. Радует лишь огром¬ 
ная и видимо очень тщательно продуманная систе¬ 
ма спешлов. О ней можно говорить часами, но 
придётся обойтись парой пар строк, а то главред 
по ушам отвесит =) Сенши имеют от 2 до 10 своих 
спешлов на одну инкарнацию. Спешлы ещё можно 
связывать в цепочку. Мило. Пришёл, увидел, побе¬ 
дил, подождал немного, спешл изменил, пришёл, 
увидел, разгромил. Однако если учесть, что всего 
10 сеншей, то получается, что комбинаций по 
крайней мере 1000! Спешу заверить, что это не 
так. Некоторые спешлы в связку идти не хотят, а 
некоторые вообще не связываются поодиночке. 
Но самое главное то, что все связки отображены в 
меню, если они были сделаны хоть раз, и нам не 
приходится рыскать. Арсенал карманов набит вся¬ 
кой дрянью, будь то духи, пудра, зеркальце или 
ещё какие девчоночьи прибамбасы, но вот в бою 


очень эффективны. Кончились АР? 
Юзаем духи и по новой! Напоминает 
привычку Сони Блейд из второго 
фильма Смертельной Битвы, где ма¬ 
дам по приближении врага начинала 
швыряться табуретками, вазами, пес¬ 
ком, ножиком и ботинками =) В об¬ 
щем, замочи врага своего обычной 
вилкой. 

Бестиарий боссов как водится нехил 
в НР. Но это мнительно. Разовое при¬ 
менение заморозки временем, и враг 
обездвижен. А мы мочим и мочим. 
Все битвы с боссами только так и 
протекают. Если босс нас валит, не 
беда. Хорошенько прокачаемся и 
вновь в битву. Берём нахрапом, а не 
умом. 

Скукота одним словом. Могли бы уже 
и соригинальничать. 

Казнить нельзя помиловать. И де за¬ 
пятая? 

Интерес к игре поднял лишь нестан¬ 
дартный подход к сценарию. Но к ве¬ 
ликому сожалению, и тут не 



Главному Злу останавливаем время. Зло обездвижено. 






































































обошлось без столба. Сюжет однолинейный, что на фоне общей неразберихи выглядит немного странно. 
А как же всё-таки хотелось бы полилинейности... 

Но один факт остался всё же скрытым. А что же происходит, когда мы соберём полную картинку из кусоч¬ 
ков паззла, которые нам достаются от монстров в подарок? Сие неизвестно, ибо я не смог найти их всех, 
хотя и проходил игру 5 раз. 

Советовать Вам, уважаемые читатели, ничего не буду. Решайте сами. 

За сим позволю откланяться и идти чистить одежду от помидоров. 

Вердикт 

Сложность: элементарная 
Графика: 4 
Сюжет: 4 
Музыка, звук: 4 
Геймплей: 2 
ИТОГО: 3.5 


ЭМУЛЯТОРЫ 


Есть ЛИ среди читателей заядлые спектрумисты? 
Впрочем я в этом и не сомневался, спросил так, для 
статистики. В нашей стране Спейси получил исклю¬ 
чительное внимание домашних пользователей - 
сколько дней и ночей проводили мы за небольшой 
клавиатурой этой замечательной машины изучая ас¬ 
семблер или играя в БИТЕ. Вот - вот, сколько пило¬ 
тов получали рейтинг «Оапдегоиз», «Оеасііу» или... 
«ЕІі1:е». Ладно, продолжу, послушайте «Оапдегоиз»- 
а стремящегося стать «Еііііе», рвущего на клочки тар- 
гониан. Особенным вниманием была отмечена моди¬ 
фицированная новосибирская версия «Е1і1:е» - «Е1і1:е 
3» Владимира Кладова. В ней появилось множество 
объектов никогда не встречавшихся в других верси¬ 
ях игры. 

Впрочем я не собираюсь лить крокодиловых слез о 
прошлых временах, когда небо было голубее, а 
компьютеры тормознее. 

Да и к чему лить, ведь уж кто-кто, а 2Х Зресіігит 
(по крайней мере клон) жив и не устает удивлять. 
Известно ли вам о существовании 256-цветных игр 
для 2Х 5рес1:гипп? 

Старые хиты в фантастической 256-цветовой вариа¬ 
ции. Или спектрумовские же боевики типа Сгееп 
Вегеі: с СепегаІ МШІ-музыкальным оформлением. Да 
в конце концов представьте Спейси (так ласково на¬ 
зывают 2Х Зресіігипп пользователи этого компью¬ 
тера) подключенным к ЖК-монитору. Не верите, что 
такое возможно? А напрасно - все это реально, как 
и современный (!) разрабатываемый в нашей стране 
клон 2Х Зресіігипп - АТМ ТІІКВО 2. 

Но начнем с 256-цветных игр для Спейси. 

До 1999 года их существовало 12, на сегодня разу¬ 
меется больше. Назову такие хиты, как Ехоіоп, 
□І 22 У 1/2, Неаб Оѵег Нееіз, Аііс Аіас и многие дру- 


Снимание, уважаемые читатели, возьмитесь за пот 
ручни, не смотрите за борт. Наш корабль вошел в 
зону плотного тумана - такое иногда бывает в райч 
оне Бермудского треугольника. Но, что это? Цвета 
стали бледнеть, окружающие звуки слегка потеря^ 
ли чистоту, а капитан - о ужас - развалился на 
большие квадратики. 

і-Так, малое количество цветов, низкое разрешеі 
ние, - пробормотал Безумный Профессор сопоставн 
ляя признаки. Внезапно лицо его просияло и он 
|"ромко воскликнул немного искаженным цифро-і 
вым голосом: 

і-Мне все ясно! Мы вошли в зону домашнего 
компьютера 2Х Бресіігит! 
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гие. Игры действительно чудесным образом похорошели 
благодаря большему количеству цветов - и при этом оста¬ 
лись прежними в плане игрового процесса. Даже если ка¬ 
кие то игры остались только в вашей памяти - стоит 
увидеть их обновленные верианты. Достаточно большое ко¬ 
личество таких игр можно скачать с сайта Арджуна из Ин¬ 
дии - 

Іі1:1;р://ѵѵѵѵѵѵ.уап1:гадате5.сопп/2Х256.[і1;ппІ 
Это было вступление. 

Теперь главная часть. Владимир Кладов написал прекрас¬ 
ный (по моему мнению - лучший) эмулятор компьютера 2Х 
БРЕСТКиМ - Еппи^ѴѴіп, который позволяет на современных 
компьютерах воспроизвести 256-цветные версии игр и 
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Ети 2 ѴѴіп 2.7 

самостоятельно придать волшебную па¬ 
литру тем шедеврам, которые остались 
в черно-белом варианте (Ваіітап, 
ВагЬагіап и другие). Для этого в эмуля¬ 
торе существует Зргіііе Ріпсіег - с помо¬ 
щью которого осуществляется поиск 
спрайтов (банальной прокруткой пол¬ 
зунка) и СРХ-есІіІіог позволяющий эти 
спрайты раскрасить в 256 цветную па¬ 
литру. 

Еппи^ѴѴіп обладает отличной совмести¬ 
мостью с разнообразными моделями 2Х 
Зресіігит - 48, 128+, 128/+2, 

128/+2А/+3, Репіадоп и другими (вклю¬ 
чая самые известные клоны АТМ-ТигЬо- 
2 и РгоГі). 

Для работы эмулятором используются 
внешние файлы образов ПЗУ - поэтому 
если возникли вопросы относительно 




ЕтигѴ/іп ѵ2.7 [Репіаеоп 128К]:, ЕМРІКЕ - РаиіеіІ (... 
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форматы файлов: зпа, 280, зіі, 2 х, Іар, Ііх, Ык, Ігсі, зсі, РІоВеІа 
(*.$В, *.$С), исіі,Гсіі,1:с10,ппсІг,ои1;, 2 ір, д1'х,г2х,рок,е2х, причем ді'х 
и егх - это как раз для 256-цветных игр. 

Можно записывать звук в МРЗ или ѴѴАѴ. Собственно даже 
происходящее на экране можно записывать в АѴІ. В эмулятор 
встроен автоматический построитель карт для сложных игр. 

А если еще добавить, что для файлов с образами поддержива¬ 
ется режим перетаскивания - хватайте файл с игрой мышкой 
и кидайте на окно эмулятора - то разве это не фантастика. 

Но самая любимая мной возможность эмулятора - файловый 
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гагерц и поддержку ММХ-инструкций), 
другими словами если вы имеете доста¬ 
точно производительный Репііит 3 или 
лучше - используйте ВІиг Моііоп и на¬ 
слаждайтесь. Идеальным изображение 
будет при частотах развертки 100, 150 
или 200 Гц. 

Можно выбрать полноэкранный 
или оконный режим отображения. 
ЕппигѵѴіп эмулирует множество 
устройств , включая дисковую систему 
Ве1;а128, чтение и запись с магнитной 
ленты и так любимый Клайвом Синкле¬ 
ром микродрайв представляющий из се¬ 
бя устройство с зацикленной пленкой. 
Эмулятор поддерживает следующие 
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браузер отображающий экран с за¬ 
ставкой игры при выделении образа 
курсором. Это здорово помогает в по¬ 
иске новой игры. 

Несмотря на достаточно простую гра¬ 
фику в играх с 7.x Зресігит, хотя 
как мы выяснили она может быть 
весьма достойной, там полно ше¬ 
девров, которые многие годы ждут 
своих игроков. Возможно Еппи2ѴѴіп 
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поможет вам к ним приобщиться, кромсать 
на куски Таргоидов, вынимать меч из камня 
и быть участником еще многих и многих 
приключений. 



ОБЗОР ПЛАТФОРМА 2Х 8РЕСТКПМ - автор Іпйпііу 



МООЕ8 о1= УЕ800 

фирма: Обіп Сотриііег СгарИісз 
11:6 

система: 2Х Зресіігит 48КЬ 
жанр: лабиринт 


Невероятно, но факт. В начале 
21 века с Луны стали поступать 
сигналы неизвестного происхо¬ 
ждения. Чтобы выяснить их приро¬ 
ду ученые с Земли решили 
послать отважного разведчика 
Чарли. 

Чарли был не прочь размять свои 
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КОСТОЧКИ И одев ви¬ 
давший виды, покры¬ 
тый космической 
пылью скафандр сел 
в ракету и отправил¬ 
ся на Луну. 

Луна встретила космо¬ 
навта не виданной ти¬ 
шиной. А красота то 
какая, - восхитился 
Чарли. И правда, на 
горизонте покрытая 
разноцветными конти¬ 
нентами, словно 
коврами застыла Зем¬ 
ля. Солнечный 

свет отражался от ^ 
-^ изумрудных океа¬ 
нов, а вокруг сия¬ 
ли звезды. 

Но что это! 

Чарли присмотрелся и увидел, 
что вся лунная поверхность ис¬ 
пещрена норами. Сразу он не 
обратил на них внимания, так 
как был очарован видом Земли 
над лунными горами. 

Итак, уважаемые читатели, вам 
поручена неимоверно важная 
роль - управлять Чарли в этом 
лунном приключении. 

Для начала старайтесь избегать 
отверстий в лунной коре - вы мо¬ 
жете провалиться к лунному 
ядру. Ищите лунного крота. Как 
только он выглянет из норы - 
хватайте. 

Заполучив лунного крота Чарли 
теперь смело может прыгать в 
лунную трещину и окажется в 
громадном подлунном лабирин¬ 
те. Оказывается здесь не так 
уж и спокойно, как на поверхно¬ 
сти. Живность так и кишит под 
ногами, да летает над головой. 

И каждое лунное создание так 
и норовит досадить Чарли - уку¬ 
сить или ногой пнуть. Но Чарли 
парень не промах и себя в оби¬ 
ду не даст. 


Путешествуйте по лунному лаби¬ 
ринту , а я скажу вам по секрету 
- он очень большой и разбери¬ 
тесь в конце концов, кто же стал 
подавать странные сигналы. Из¬ 
вестно только одно, где то в не¬ 
драх спрятан удивительный 
артефакт - необходимо его 
найти. Но вы будете не одиноки 
в этом приключении. К вам на по¬ 
мощь всегда придет дружелюб¬ 
ный лунный крот. Если вы 
застряли и не знаете куда идти. 
Выпустите крота - возможно он 
пророет вам новый путь в стене. 






Прежде всего в игре удивляет 
прекрасная графика и отличная 
анимация. На моем 2Х Зресіігипп 
в заставке указывался год созда¬ 
ния - 1985. А для 1985 года та¬ 
кая графика может считаться 
просто заоблачной, так как бо¬ 
лее менее приличные игры по¬ 
трясающие своим графическим 
видом в основном стали выхо¬ 
дить с 1987 года. И очень яркую 
память в основном оставили ис¬ 
панские игры. 

Нобез оі" Уезоб предлагает пре¬ 
красное приключение в лунных 
лабиринтах. И если вам нечем за¬ 
нять вечер, то эта игра способна 
избавить вас от скуки. Если ко¬ 
нечно вы любите лабиринты. 
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разработан новый 
невероятно мощ¬ 
ный космический 
боевой истреби¬ 
тель. Но в столь ко¬ 
роткое время 

возможно было со¬ 
здать только один 
такой аппарат. 
Управлять им пору¬ 
чили самому лучше¬ 
му пилоту 

(конечно Вам) и те¬ 
перь судьба нашей 
галактики зависит 
от успеха данной 
компании. 

УИгра состоит как 


5ТАК Р1ЮЕР15 II 

система: 2Х Зресігит 48К 
жанр: космическая стрелялка 


Никто в 25 веке даже не подозре¬ 
вал, что в то время пока человече¬ 
ство осваивало новые планеты, 
сажало сады, собирало урожай, 
испытывало новых роботов - в да¬ 
лекой Галактике коварные при¬ 


бы из двух этапов, которые слива- 


ставленнои космическими 

первопроходцами. По свидетель¬ 
ствам пилотов-очевидцев - если 
вы выберете вместо планеты в 
качестве цели звезду - корабль 
начнет плавится. 

Изгнав пришельцев из нашей Га¬ 
лактики преследуйте их. Вы по¬ 
падете в Другую Галактику - 
родину пришельцев. Здесь они 
очень сильны и количество бое¬ 
вых кораблей несравнимо с пре¬ 
дыдущим. Но вы же лучший 
пилот Земли - необходимо 
разобраться с пришельцами раз 
и навсегда. По крайней мере хо¬ 
тя бы до следующей игры подоб¬ 
ного жанра. 

Во все это космическое безобра¬ 



шельцы вынашивали планы об 
уничтожении землян. 

И этот черный день настал - ор¬ 
ды вражеских истребителей вторг¬ 
лись в нашу Галактику и напали 
на ближайшие заселенные колони¬ 
стами планеты. Люди уже много 
столетий не воевали и просто за¬ 



были, что это такое, но чтобы вы¬ 
жить человечество снова взялось 
за оружие. Учеными был срочно 


полотно - где глав¬ 
ное потрясающая 
звездная битва в на¬ 
шей, а позднее - 
враждебной Галакти¬ 
ке. 

Вылетев из ангара 
на истребителе вы 
вскоре обнаружили 
неопознанные летаю¬ 
щие объекты, кото¬ 
рые немедленно 

открыли по вам 
шквальный огонь 
Вы видели так же 
как под днищем ис¬ 
требителя проплыва¬ 
ют континенты с прозрачными 
куполами над городами. 

Захватив в прицел инопланетный 
истребитель вы точными выстре¬ 
лами разнесли его на куски. Тут 
же из за горизонта вылетело еще 
одно звено захватчиков. Разобрав¬ 
шись с ними вы обратили внима¬ 
ние на еще один объект, который 
был слишком большим. Им оказал¬ 
ся главный корабль из которого 
вылетали истребители. Против не¬ 
го необходимо было применить 
специальные очень мощные атом¬ 
ные бомбы. Но Главный корабль 
пришельцев имел невероятную 
скорость и легко уходил от вы¬ 
стрелов, но вы все же смогли 
сбить его. 

Включив радар вы обнаружили, 
что еще несколько секторов в на¬ 
шей Галактике атакованы при¬ 
шельцами. Направив туда свой 
истребитель, через внепро- 
странственный туннель вы снова 
ввязались в неравный бой. 

По ходу игры вам предстоит мчать¬ 
ся от звезды к звезде спасая люд¬ 
ские колонии на отдаленных 
планетах от инопланетных агрес¬ 
соров. 

Куда отправится далее вы выбира¬ 
ете по звездной карте, когда то со- 
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зие вам позволит окунуться до¬ 
машний компьютер 2Х 5рес1:гипп 
48КЬ. Игра очень красочная и ди¬ 
намичная. 

Если же вы являетесь счастли¬ 
вым обладателем компьютера 
Соітшпосіоге 64, то станет замет¬ 
но, как сильно повысится детали¬ 
зации игры. Теперь города на 
поверхности планеты станут от¬ 



четливо видны, но цветовая па¬ 
литра несколько поблекнет. 
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Познакомьтесь, это львенок Брайн. Он живет на платфор¬ 
ме Соітіппосіоге АМІСА. Рассказать свою историю ему помо¬ 
гает 

легендарный процессор Мо1:ого1а 68000 работающий на 7 
МИ и специальный набор чипов ЕС5. Для гурманов суще¬ 
ствует версия поддерживающая и чипсет АСА. Различия 
между версиями мы узнаем в конце этого увлекательного 
рассказа. 

Итак, настало время открыть карты - сегодня речь пойдет 
о игре созданной в 1994 году компанией Р5УСЫ05І5 - 
Вгіап ТИе Ыоп. 

Игра представляет из себя обыкновенный платформер, но 
графическая сторона, впрочем как и музыкальная никого 
из фанов хороших игр не может оставить равнодушной. 
Стоит так же добавить, что не так много на АМІСА игр 
способных сравниться с Вгіап ТИе Ыоп. 

Игра способна использовать ЕХТКА МЕМОкУ загрузив сра¬ 
зу в нее большинство уровней, дабы избежать подзагру¬ 
зок с дискет. Да, забыл упомянуть, игра занимает 3 
дискеты по 880 Кб. Но могу сказать, что за день вы точно 
эту игру не пройдете - уж очень она объемная. ЕХТкА 
МЕМОкУ появлялась на Соттосіоге АМІСА, если вы расши¬ 
ряли память машинки до 2 Мб. Владельцам настоящих 
АМІСА можно только посоветовать докупить память (прав¬ 
да Вгіап ТІіе Ііоп, как и большинство игр прекрасно рабо¬ 


тает и с 1 Мб, а вот при использовании 
ѴѴогкЬепсИ и запуска из под него НОО-вер- 
сий игр, память очень нужна). 

А владельцы эмулятора ѴѴіпІІАЕ просто пере¬ 
двинут ползунок в соответствующем меню и 
вот уже у них АМІСА с расширенной памя¬ 
тью. 

После заставки, на которой впрочем мы ви¬ 
дим не слабые возможности АМІСА по выво¬ 
ду графики - надпись с названием игры 
крутиться и сжимается под энергичную му¬ 
зыку - мы попадаем на карту уровня. Да-а- 
а-а, здесь мы будем кружить не один день. 
Но пока просто нажимаем клавишу старт. 

Мы оказались в тропическом лесу. Так, про¬ 
буем управление львенком (это и есть наш 
главный герой, впрочем вы с ним уже знако¬ 
мы). Лапой бьет, а вот рычать не рычит. Ни¬ 




чего, рык мы позже в магазине купим, как и скорость с супер-прыжком. Брайн - деловой львенок, не про¬ 
сто по уровням бродить будет, а капусту рубить направо и налево, кочанами. 100 долларовые направо, 
мелочь налево. Денежные знаки в игре выглядят кристалликами и без них никуда, не через лаву пере¬ 
плыть, ни жизней купить. Напомним - игра то из зарубежного загнивающего капитализма к нам попала и 
у буржуев деньги - главный стимул буржуйской жизни. 

Пробежав немного, перепрыгнув пару пропастей - а, ерунда, да разбив пару мощных валунов лапой под- 
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бираем первые кристаллики. 
Чуть дальше ждет нас трам¬ 
плин. Направо прыгнешь - 
жизнь поймаешь, на лево 
ой что тааам... Пугаться не 
стоит, это мы тем говорим, 
кто на лево пойдет. Видите се¬ 
кретную платформочку. Ту са¬ 
мую, до которой не 
допрыгивается. Чтобы все же 
допрыгнуть, держите при 
прыжке клавишу вверх. Из¬ 
бив пчел жуткими ударами 
львенок кидается в ураган 
и... 

Ну собственно вот и конец 
уровня, только не надо де¬ 
лать круглые глазки. Мы еще 



вернемся, не зря же нам это 
Терминатор говорил. Снова кар¬ 
та лежит перед Брайаном, да 
вот только ведет она сейчас в 
^^NС^Е ЗЕСКЕТ. Ага, секреты 
мы любим! 

На прохождение уровня дается 
лишь 20 секунд. Стоит бежать 
сломя голову ибо... Ибо... Ибо... 
Туф. Чжить, чжить. 

Да, на чем это мы остановились. 
Теория Альберта Энштейна... 
Туф. Чжить, чжить. 

... сломя голову ибо... 

Ибо тем, кто успеет за отведен¬ 
ной время промчатся по уровню 



полно мин-ежей, видно еще с Великой Отечественной дрейфуют 
по воле течений. Обратите внимание - Брайан не просто в маске, 
он дышит, пускает голубые пузырики. Но вот неверное движение 
и наш храбрый аквалангист летит в расщелину. 

И снова мы на карте. А перед нами... 

ВОЫиЗ РАРІАОІ5Е. 

Что, опять бонус! - воскликнет удивленный читатель. А что вы хо¬ 
тели! Кто вас просил прыгать налево, кто заставлял бить несчаст¬ 
ных маленьких пчел. Вот теперь расхлебывайте. Да, надеюсь вы 
обратили внимание, как на карте красиво текут реки искрясь в лу¬ 
чах тропического солнца? 

ВОЫиЗ РАРІАОІ5Е нужно пройти всего за 3 секунды! Выбирайте - 
или собрать все дензнаки и жизнь, а также дополнительные бок¬ 
серские перчатки (энергия) или опять в секретный уровень. 

Ну, думаю, вы поняли, мы опять в секретный уровень. 

На этот раз пойдем в Королевство Кристаллов. 

Ух ты, красотища какая! Все изо льда, сверкает словно бриллиан¬ 
ты, а задний план опять заставляет выдать картинку на которую 
способна была только АМІСА. Прыгаем по платформочкам, прыга¬ 
ем. Ой, ай, уй! Сосульки острые, платформочки все дальше и 
дальше. И вот уже Брайн летит в пропасть. У него просто какая то 



в качестве бонуса откроют потря¬ 
сающей красоты секретный уро¬ 
вень. Секрет в секрете, вот так 
да! 

Но на это раз львенок хоть и пу¬ 
чил глаза, хоть и мчался со всех 
ног, но не удалось ему добраться 
за отведенный срок. То бревно на 
веревке стукнет в туловище, то 
серьезные тигры оттолкнут мало- 
рослика. Улыбнутся так многозна¬ 
чительно: "Ты что ли Фродо?" 

Если же вам удалось, то вы сей¬ 
час обозреваете экран с содержа¬ 
тельной надписью - 5Е1ЕСТ УОиК 
вониз ѴѴОКШ ВкІАН! 

Есть у нас на выбор Подводный 
мир. Королевство Кристаллов и 
Облачный МИР. 

Проверим как Брайн плавает. По¬ 
нятно, что он не гиппопотам и да¬ 
же не черепах, но даже 
"негиппопотаминечерепах" ино¬ 
гда может немножко проплыть. 
Ну метров 5, пока не уткнется в 
дно мохнатым носом. 

Секретные миры кстати притаи¬ 
лись на 3-ей дискете, так что по¬ 
ра ее вставить в привод АМІСА. 

Как и предсказывали, мы на дне, 
но Брайн львенок умный - наце¬ 
пил на себя полный комплект ак¬ 
валангиста. На переднем плане у 
нас водоросли растут, на заднем 
дно шевелится используя умопом¬ 
рачительные эффекты ЕСЗ-чипсе- 
та. Все бы хорошо, только в воде 






















патологическая жажда смерти. Позвольте, а это не он 
снимался в "Смертельном оружие"? 

Жаль. 

Внимание. Прислушайтесь какая чудесная музыка за¬ 
бралась в ваши колонки. Расслабляет, чарует стерео¬ 
эффектами, приятным, чистым звуком. Да, про звуко¬ 
вой спец-процессор АМІСА мы уже говорили. И не 
раз. Говорили-говорили. 

Кстати не забудьте ее от туда выгнать, а то так и бу¬ 
дет играть вам, даже если вы выключите компьютер. 
В ваших снах и в вашей улыбке. 

На карте рисуется пунктирная дорожка и вот мы уже 
опять на первом уровне. Как будто никуда и не уходи¬ 
ли. 

Пережидаем падающие кокосы и устремляемся на 


встречу приключениям. Смертельное 
оружие -часть вторая - "Верная лапа, 
мощный рык снова в деле". 

Не стоит даже и говорить, что задний 
план состоит из пальм сделанных вви- 
де градиентного эффекта и движется 
отдельно от переднего создавая ощу¬ 
щение объема. Так и хочется туда за¬ 
глянуть. Что там на дне этой ямы. 
Кстати вы уверены, что это ямы. Там 
может быть и ход! 

О-о-о, ну нельзя же так буквально 
все воспринимать. Я пошутил. Пошу¬ 
тил. Лева... Кхм, Лев, я пошутил. Ааа- 
аа... 

Да. 

С Львами лучше не шутить, ни какого 
чувства юмора. 

Дальше можно идти двумя путями, по 
верху и по низу. Призов к сожалению 
на уровне уже нет. Поэтому лучше бы 
было сперва пройти уровень почти до 
конца все собрав, а потом уж нале¬ 
во... 

Кто сказал: Ррр? 

Идем по верху. Используем мостик, 
как трамплин. Прыжками проносимся 
над зыбучими песками давя каких то 
жуков. Дальше нас поджидают змеи. 
Бах-бах и вот они уже в глубоком 
нокауте. Что же они так охраняли? 
Какая замечательная горка. Ой-еей! 
Куда это мы летим. Уф вцепились 
лапами за островок, а внизу бурная 
река. А по ней плот плывет. С плота 
перепрыгиваем на голову крокоди¬ 
лам. С крокодилов снова на плот. А 
вот уже и земля. Сложность на дан¬ 
ном участке состоит в том, что при 


прыжке мы не видим под сооои платсрормочек. іолько острый глаз и 
твердая рука способна помочь в этом нелегком деле - спасать Льва. 

Верно я говорю. Близорукая Голова? 

Добравшись до твердой земли раздавим несколько скорпионов - напрыг- 
нув на них. И снова вниз по горочке. Мокро то как. Впрочем хорошо, что 
не глубоко, по шею львенку. В болоте мы зеленом. Вода полупрозрачная 
да жабы прыгающие. Пальмы стоящие в воде - как оригинально. 

Выйдя из болота Брайн ступил на тропу войны. Впереди не беспомощные 
букашки-козявки, а отборные здоровяки - тигры. Срочно вспоминаем лек¬ 
ции по боксу и вперед. В челюсть ему, в челюсть. 
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А дальше - мама родная - пропаааасть. Впрочем тут же и бревна на цепях летают. Пройдя этот отрезок 
нам встречается кристаллик - местный дензнак. Лопочет по своему и исчезает. А Брайн находит спящую 
птицу сидящую на катапульте. Видимо это Клуб, который хочет запустить льва на Луну. Но мы пока сюда 
не будем подходить, а прогуляемся дальше. 

Прогулялись? Ну а теперь в катапульту и. 

Помогииииитееее.... 


Забросило львенка к счастью не на Луну, а только в горы. Вокруг водопады, мостики. Другие за такое сча¬ 
стье деньги платят, а здесь на чистом везенье. Знак впереди с восклицательным знаком - к чему бы это? 
Ааа, внизу острые пики. Понятно. Не смотри на меня так Лева, я то тут причем? Обрати внимание лучше, 
как мостики пружинят - это чтобы до кристаликов допрыгнуть. Снова указатель. Видимо работа мастеров 
времен... Времен... Уже вижу работу МЫСЛИ на лице. 



Давних времен. 

Сколько веков прошло, а буквы то человеческие - "ВХОД В ШАХТУ". 

Ладно, пошли Брайн, с шахтерами поздороваемся. 

Что будет если они лопатой? 

Сейчас посмотрим. 

- Ты там за компьютером кнопки жмешь, - рычит Брайн. - а мне здесь отдуваться! 

- Не бурчи, а то выключу. 

- Ой-ей-ей. Тоже мне напугал. 

- Выключу. 

- Ррразумеется идем. Привет шахтерам. 

Бах, трах, блям. 

Недружелюбные они какие то. А впереди уже водопад и рыбы зубастые прыгают. Некоторое время спустя 
Брайану удается вылезть наверх, и вот снова горы, но с оборудованной волейбольной площадкой. Что то 
это все подозрительно. И действительно откуда не возьмись выскакивает злобный обезьян. Топчим его по 
голове. Прыгай, прыгай, топчем, топчем. 

А вот уже и выход с уровня. 

Стоп! Внезапно воскликнул я. Если рассказать все секретные места и пути прохождения игры Вгіап ТИе 
Ыоп - кому же тогда захочется играть в нее? Запускайте скорее Соттосіоге АМІСА 500/600/1200 или на 
худой конец эмулятор ѴѴіпІІае и на поиски приключений! 















ОБЗОР ПЛАТФОРМА СОММОООКЕ АМЮА - ТНШВЕКБІЬШЗ 


Что же уважаемые читатели - наше 
плавание по просторам мира эмуля¬ 
ции продолжается. Путешествие 
проходило нормально, но внезапно 
перед кораблем образовалась ги¬ 
гантская воронка. Мощные винты 
на корме вспенили волны - все бы¬ 
ло тщетно - корабль стал неумоли¬ 
мо затягиваться природным 
образованием. Вот мелькнули за ил¬ 
люминаторами водяные гребни с 
обрывками морских водорослей и 
спустя мгновение корабль стал 
подобен «Наутилусу» с таинствен¬ 
ным капитаном Немо. Но как не 
странно - вода была настолько на¬ 
сыщенна кислородом, что ей можно 
было дышать. Тем не менее движе¬ 
ние не прекратилось - подводное 
течение со страшной силой тащило 
корабль в неведомое! 

Припав к иллюминаторам команда 
в восхищении наблюдала за неверо¬ 
ятно качественной графикой проно¬ 
сившейся мимо с невероятной 
плавностью и безумной скоростью. 

- Профессор, где мы? - закричали 
матросы пуская из рта забавные 
воздушные пузырьки. - Что это 
только что было? Какие то львы, во¬ 
допады? 

- Сомнений быть не может, - заявил 
Безумный Профессор. - такая каче¬ 
ственная графика может быть толь¬ 
ко на платформе Сопптобоге 
АМІСА! Но посмотрите - мы минова¬ 
ли пласт новых игр и стремительно 
приближаемся к играм, которые по¬ 
являлись на заре этого компью¬ 
тера! Как интересно посмотреть что 
они из себя представляли, когда 
программисты еще практически не 
использовали возможности чипсета 
ОС5. 

Профессор углубился в свои мысли, 
а мы с вами, уважаемые читатели 
сейчас увидим игры которые так 
его заинтересовали. 



ТИипсІегЬігсіз 

РиЫізііег: Сгапсізіат / СгапсІ Зіапп - ѴѴогІсІѵѵісІе 
Год: 1989 
Чипсет: ОС5 

Замечательная приключенческая игра с отличной атмосферной 
графикой. В Амига-версии голос начинает отсчет - взлетает раке¬ 
та. Показывается видео. Цветовая гамма ограничена, но благода¬ 
ря этому (не конверсии) нарисовано все просто здорово. 

В первой миссии застрял бур и как я понял необходимо освобо¬ 
дить его и спасти шахтеров оставшихся в забое. Переключаться 
можно между двумя персонажами, каждый из которых находится 
в своей части карты. Просто чудесная анимация. Персонажи не 
молча стоят, а что то говорят играющему, правда что, расслы¬ 
шать нельзя из за работающего, но застрявшего бура. Сверху мо¬ 
гут сорваться сосульки. 

Один из персонажей может задохнуться газом в пещере. 

В ѴѴіпІІАЕ смело ставьте турбо-скорость для дисковода. В других 
играх такое может не пройти, но ТИипсіегЬігсІз работать будет. 





КЕМЕОАВЕ 3 (ОС8) 



Кепедасіе 3 ОС5 

РиЫізИег: Ітадіпе (Осеап) - ѴѴогІсІѵѵісІе 

Чипсет: ОС5 

Год: не была релизнута! 

Впервые я в Кепедасіе 3 играл на 2Х Зресігипп и это было что-то. Путе¬ 
шествие во времени, 

разнообразные уровни и многое другое. Как видно из заголовка игра на- 


















































писана для чипсета 0С5, 

что говорит о том, что появилась она на заре появления амижных игр и вряд ли этот самый ОС5 
использует в полной мере. Так оно и есть. Программисты не удосужились создать по настоящему 
амижную игру. Тем не менее это достаточно точная копия спектрумовской игры, правда... На 2Х 
5рес1:гипп в конце уровня игрок подходил к машине времени и перемещался в следующую эпоху. На 
АМІСА просто возникает другой уровень. Графика в игре достаточно слабая, но все же - 
товарищи, это же кепедасіе 3! 

Вкратце - вы путешествуете на машине времени, в чем цель этого путешествия - в такие 
подробности я вдаваться не стану - важно то, что у вас есть 2 руки, 2 ноги и возможность ими 
здорово вдарить по нахальным рожам динозавров и других обитателей прошедших эпох. Игра 
начинается в доисторической эпохе, далее перемещается в египетские пирамиды, потом в 
средневековый замок и завершающий этап проходит в будущем. Чем завершилось данное 
приключение я узнать не смог - моя версия игры просто висла. 


ВиВЬЕ ОШ ОС8/ЕС8 



ВиЫе Сип 

РиЫізИег: ѴѴеаІіІіегппіпе - ѴѴогІсіѵѵісІе 
Год: 1994 
Чипсет: ОС5/ЕС5 

Игра про забавного крокодильчика. Впервые я 
увидел ее анонс в журнале АМІСА АСТЮЫ и мне 
сразу захотелось в нее поиграть. Так как я 
заметил, что в игре в качестве заднего фона 
используются копер-эффекты, а я просто обожаю 
это на Сотітіосіоге АМІСА. Игра своим 
управлением 

очень напомнила бесподобную АСЕ ТИе 5РАСЕ, 
хотя в целом это другая игра. Возможно она не 
обладает ПО СЕРЬЕЗНОМУ крутой графикой, как в 
играх Ііоп ТИе Неагі;, но это веселая детская 
забава. Смысл игры - преодолеть лабиринты 
коридоров замка, а на следующих уровнях и 





















































других 

мест. В этом здорово помогает ВиЫе Сип, который стреляет пузырями. Игра разместилась аж на 
двух дискетах, а это значит игрока ждет много приключений. 


ВиВЬЕ ОЦК ОС8/ЕС8 



ЗреесіЬаІІ 

РиЫізІіег: Ітаде ѴѴогкз (Міггогзоі"!:) - Ріезі: оі" ІіИе 

ѴѴогИ 

Год: 1988 

Чипсет: ОС5 

ЗреесіЬаІІ - эта замечательная игра от Віітар 
ВгоШегз перенесет вас в будущее, где вы должны 
выиграть в новой спортивной игре, которая чем то 
напоминает футбол. В вашей команде 
присутствует вратарь, защитники, нападающие. 
Стоит мячу упасть на поле и обе команды 
стремятся забить его в ворота противника. Игра 
обладает прекрасной графикой и неплохими 
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-Что это, - удивился Проффесор. За 
бортом преспокойно плавал точно 
такой же корабль с названием на 
борту - ЕМиіАТОКЗ МАСНІМЕ. 
Профессор задумчиво почесал 
бороду и тут же заметил двойника, 
который проделал следом те же 
самые действия. 

-Похож, - хмыкнул Профессор. 

-Похож, - эхом отозвался двойник. - 
только цвета не натуральные. 
-Странно, - подумал настоящий 
Профессор. - а ведь действительно 
цвета не натуральные - и красный 
цвет не виден и синий. Возможно 
все от того, что мы под водой. Но в 
этом миг корабли наконец вырвались 
из подводного тоннеля и словно 
поплавки выскочили на 

поверхность, однако цвета не 
изменились. 

-Профессор, а что это у вас на глаза 
одето? - удивились матросы. 
Профессор протянул руки к лицу и с 
удивлением обнаружил на своей 
переносице разноцветные очки в 
картонной оправе. 

-Ах, это всего лишь виртуальная 
реальность, - засмеялся он 
поправляя анаглифы. - оставим 
детские забавы - поиграем «по 
настоящему»! 


звуковыми эффектами. Игровой процесс сопровождается 
музыкой и его разнообразят различные 

бонусы. Анимация достойна всяких похвал. Играть в эту игру 
рекомендуется с джойстика. 
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ЕМІТЬАХОКв 1ѴЕЛСНІІѴЕ 


ТЕСТИРУЕМ ѴК-ОЧКИ 






ВКЕАМЕК-Ѵ 

и так, я тоже стал счастливым об¬ 
ладателем стереоочков. И без¬ 
мерно рад этому. На этом данную 
статью можно завершить. Шучу. 

Безумный профессор уже выска¬ 
зывался о своих впечатлениях по 
поводу стерео в играх (правда 
это был анаглиф), а теперь мы 
имеем дело с полноценным 
стерео, без потери цвета, 
единственное что пришлось регу¬ 
лировать, так это яркость в иг¬ 
рах, поскольку стереоочки 
немного затемняют изображение. 
Первым обладателем очков, как 
я уже писал, стал безумный про¬ 
фессор. И с превеликим удоволь¬ 
ствием мы с ним опробовали 
такой хит как риаке2 (более 
современных игр на тот момент у 
нас не оказалось под рукой). Да, 
черт возьми, объём появился. 
Как раз, где-то в это время я то¬ 
же обзавёлся этим чудом. Чудо 
оказалось не из дешевых, ^^80$. 
Но вопрос стоял не в деньгах. До 


этого я довольство¬ 



вался тем же анаглифом, и после 
игры пару часов, приходилось 
что называется «ловить зайчи¬ 
ков», (посудите сами, сидеть два 
часа рассматривая картинки од¬ 
ним глазом через синий свето¬ 
фильтр, а другим через красный 
- удовольствие после снятия оч¬ 
ков небольшое, такое впечатле¬ 
ние что один глаз стал видеть 
черно-белым). Однако, как ни 
странно, играя в тот же 
«РаіпкіІІег» уже с затворными жк- 
очками, я с удивлением обнару¬ 
жил что игра в определённых ме¬ 
стах потеряла цветность. В 
анаглифе действие той же игры 
проходившей в подземельях вы¬ 
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глядела гораздо насыщенней и 
зрелищней по сравнению с жк-оч- 
ками. Странно, но факт. Но в це¬ 
лом, конечно же приятней играть 
в настоящих очках. Глядя на 
экран, складывается впечатле¬ 
ние что картинка приобретает не¬ 
кий объём, глубину. Так и 
хочется протянуть руку в мони¬ 
тор схватить какого-нибудь зло¬ 
дея и поднеся его к лицу сказать 
- «а! Гад! Ну теперь кто кого?!!». 
Враги из «РаіпкіІІег» выглядят 
как маленькие игрушечные жи¬ 
вые куклы, отчётливо выделяю¬ 
щиеся на заднем фоне. 
Статические объекты тоже раду¬ 
ют глаза. Например, если подой- 
































Затворные стерео-очки. Не работают с ЖК-мониторами. 


ти на первом уровне к могиле, то 
складывается впечатление что её 
край словно выпирает из монито¬ 
ра. Немного поиграв и дав своим 
глазам привыкнуть к чудо-картин¬ 
ке, я жму пару «горячих клавиш» 
и картинка становиться ещё бо¬ 
лее объёмней. Без очков на мони¬ 
торе это выглядит как 
раздвоение картинки. И вот тут 
действительно начинаешь себя 
ощущать в роли главного героя - 
кажется что ты видишь метров 
эдак 100 вглубь. В общем, хватит 
мне брызгать слюной радости на 
клавиатуру, статья была о дру¬ 
гом на самом деле 

И так, статья на тему «Очки про¬ 
фессора и мои. Найди десять от¬ 
личий». Начну со своих. 
Комплект (очки+контроллер) ока¬ 
зался довольно недурственным. 
Ну пожалуй контроллер сделан 
не очень удачно. В итоге, как я 
не пытался его куда-нибудь 
пристроить он оказался просто ле¬ 
жачим на полу среди остальных 
проводов. Провод, ведущий от 


дительно. Например, стоит чело¬ 
век около стены, и кажется что 
эта стена действительно как бы 
отдалена от него. В общем масса 
эмоций. И конечно же положитель¬ 
ных. 

А теперь 
очки про¬ 
фессора. 
Не в оби¬ 
ду будет 
сказано, 
но очки 
от фир¬ 
мы 

«Азиз» 
посравне- 
ниюсмои- 
ми 

очками 
от фирмы 
«51:е1» вы¬ 
глядят 


ходилось чуть опускать голову, 
так как при нормальном положе¬ 
нии головы обзор удавался толь¬ 
ко на половину. То есть, сами 
жк-экранчики расположены до¬ 
вольно высоко. Однако, размер 
этих экранчиков был больше чем 
на моих очках. Хотя, в играх это 
ни как не сказывалось. Изобра¬ 
жение в этих очках мне показа¬ 
лось чуть «грязноватым», вернее 
отсутствовала та чёткость к кото¬ 
рой я привык в своих очках. Хо¬ 
тя, очки профессора давно не 
новые и наверно давно не проти¬ 
рались. А в общем - эффект 
один и тот же. Люди! Вы много 
теряете играя в игры без стерео¬ 
очков. С чем я вас и поздрав¬ 
ляю.Вы много теряете играя в 
игры без стереоочков. С чем я 
вас и поздравляю. 



Анаглифные очки - стоимость в районе 30 рублей, с 
книгой - 100 рублей. Работают с ЖК-мониторами. 


контроллера к очкам кажется до¬ 
вольно хилым, очень тонкий. С 
другой стороны как плюс, можно 
отметить что он совершенно не 
чувствуется. То есть, не тянет оч¬ 
ки вниз при игре. Смущает толь¬ 
ко одна вещь - надолго ли его 
хватит? Сами очки выглядят до¬ 
вольно миниатюрными и на прак¬ 
тике оказались весьма 
удобными. Сидят на голове 
просто отлично, дужки реі^ли- 
руются по длине. Какая бы у 
вас не была жирная морда, оч¬ 
ки всё равно буду в пору. 
Плюс, дужки на концах имеют 
отверстия что позволяет про¬ 
тянуть между ними резиноч¬ 
ку, что гарантирует тот факт 
что очки не слетят и не спол¬ 
зут на нос при просмотре лю¬ 
бимого фильма. Да! В 
комплекте с очками шёл диск 
«стерео на РС» на котором я 
обнаружил очень интересную 
программу - «Зіегеозсоріс 
ріауег». Однако в любой боч¬ 
ке мёда сами знаете что обыч¬ 
но бывает. Программа 
отказалась запускаться моти¬ 
вируя это тем, мол эта старая 
версия и новую можно ска¬ 
чать там-то... Проблему уда¬ 
лось решить крайне просто, 
путём изменением системного 
времени на год назад.. Зара¬ 
ботало! Поковырявшись в на¬ 
стройках программы я достиг 
счастья. Фильмы приобрели 
обещанный объём. Персона¬ 
жи, показанные на переднем 
плане выглядели весьма убе¬ 


как по¬ 
следний образец военного снаря¬ 
жения для солдата-смертника. 
Весьма грубо. Для непосвящённо¬ 
го человека - это не стереоочки, 
а набор для инфракрасного виде¬ 
ния в условиях полярной ночи. 
На голове сидят плохо. Постоян¬ 
но норовят съехать на нос. Когда 
я пытался играть в них, мне при- 
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ВНИМАНИЕ! Изображение 
в стерео-формате (анаглиф) 

- для просмотра объемного 
изображения необходимо 
использовать анаглифные 
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ЕМІТЬАХОКв МАСНІІМЕ 



Не забываем, что на компьютере должна 
быть установлена видеокарта с чипом от 
пѴісііа (Кіѵа - СеГогсе), только она 
способна показать стерео-изображение в 
играх. пѴісІіа активно поддерживает это 
революционное направление и является 
практически пионером в компьютерной 
отрасли. Все владельцы видеокарт от АТІ 
остаются за бортом, так как для них не 
существует поддержки объемного изоб¬ 
ражения в играх. 

Также не забываем, что должны быть 
установлены свежие видео и стерео¬ 
драйвера одной версии, иначе ничего не 
получится. 

Сегодня нашим испытуемым выступит зу¬ 




бодробительная игра в жанре экшн - РаіпКіІІег. Вид из глаз, 
масса оружия, разнообразные уровни и ужасные, просто ги¬ 
гантские боссы. В чем то даже игровой процесс наконец то 
сравнится с геймплеем старых приставочных 8-битных игр, а 
в чем то превзойдет настолько, что (пока опустим на сколь¬ 
ко). 

Первый уровень представляет собой кладбище, на котором 
вскоре восстанут живые мертвецы. 

Мы видим темное пространство, прорезанное каменными над¬ 
гробиями, каждое из которых является шедевром архитекту¬ 
ры. В небе тускло светит гигантский диск Луны. На ее фоне 
изредка пролетают летучие мыши. Достаточно чтобы пропи¬ 
таться духом готического ужаса. И тишина... 

Что же, поехали. Включаем стерео-режим комбинацией кла¬ 
виш С1;гІ-і-Т и надеваем наши боевые анаглифные очки. 

Мир рождается. Плоская картинка получает глубину и теперь 
явно видно, что в мониторе стекло просто исчезло и перед на¬ 
ми реальная объемная сцена уходящая вглубь. Свет стано¬ 
вится совершенно естественным и живым. Это больше не тот 
светлый круг, что освещал путь, а именно луч фонаря, кото¬ 
рый мы видим в настоящей жизни включая фонарь в темноте. 
Надгробия настолько натуральны и похожи на игрушки про¬ 
сто разложенные у вас на столе (да, забавные игрушечки для 
будущих некромансеров), что рука так и тянется их потро¬ 
гать. 

Не касаясь клавиатуры отклоняем голову в сторону и видим, 
как перед нами все приходит в движение, меняется перспек¬ 
тива. 

Да, хотелось бы заметить, что в стерео-изображении цвета 
несколько приглушены, но это цена за настоящую виртуаль¬ 
ную реальность за 15 рублей (стоимость анаглифных очков). 
К тому же, существует (!) технология, которая способна отоб¬ 
разить все цвета, через анаглиф и пѴісііа обещала включить 
ее в будущие версии стерео-драйверов для видеокарт. 
Впрочем РаіпКіІІег игра - довольствующаяся в основном неяр¬ 
кой цветовой палитрой (теперь 16 миллионов цветов на экра¬ 
не - не цель, а лишь средство получить изображение 
соответствующее замыслу) и в анаглифе выглядит практиче¬ 
ски одинаково. 

Что же, тронулись в путь. В движении ощущение реальности 
еще более усиливается. Да что там ощущение - это и есть ре¬ 
альное объемное изображение, игрок, как в музее, с восхи¬ 
щением бродит по миру созданному игрой и любуется 
ОБЪЕМНЫМИ объектами. 

А вот и ружье, вращающееся вокруг своей оси. Оно беззабот¬ 
но парит сантиметрах в 10 перед экраном монитора. Я 
подставляю руку и оно продолжает крутиться над моей ладо- 







НЬЮ. 

Впрочем восхищаться некогда, в ко¬ 
лонках играет метал и из ветхих мо¬ 
гил встают ожившие мертвецы. Все 
они были когда то воинами и поэтому 
в костлявых руках держат здоровен¬ 
ные мечи. Опять же их реальность и 
объемность не вызывает никаких со¬ 
мнений. Кажется их можно взять ру¬ 
кой. На первых порах не столько 
играешь в РаіпКіІІег, сколько открыв 
рот от изумления рассматриваешь 
происходящее. 

Как было замечено одним человеком, 
это как раз то явление, которое сло¬ 
вами описать невозможно - собесед¬ 
ник все слышит, но не верит. А 
напрасно. 

В первого приблизившегося врага мы 
делаем мощный залп из двустволки. 
Бедняга с жуткой скоростью врезает¬ 
ся в стену заливая кирпичи черной 
кровью. Второй скелет подобрался 
намного ближе и выстрел в него вы¬ 
бивает из мертвой груди сноп крови, 
которая вылетает за пределы экрана. 
Сделав круг и круша попадающиеся 
повозки и гробы, рассматривая, как 
они разваливаются на совершенно ре¬ 
альные и объемные фрагменты подхо¬ 
дим к стенам собора. Его витражи 
отражая свет являют изумительное 
зрелище, мне кажется, что они про¬ 
зрачны и я вижу, что находится вну¬ 
три собора. 

Впрочем это достаточно быстро выяс¬ 
няется - войдя в собор глазам откры¬ 
вается ужасный вид. К потолку на 
длинных веревках привязаны ожив¬ 
шие мертвецы. Выстрел из дробовика 
начинает раскачивать подвешенного 
мертвяка и его прогнившее тело вы¬ 
летает из монитора сантиметров на 
20. Переводим дыхание и понимаем, 
что только что пригнулись. 

А как выглядят выстрелы из электро- 
мета - это целая песня. Объемные 
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МОЛНИИ пляшут по стенам и 
ожившим супостатам. БОССЫ, 
как уже отмечалось просто 
огромны и прекрасно смотрятся 
в анаглифе. Впрочем, как и все 
остальное, сундуки, перила, 
оружие и разрубленные враги - 
все имеет объем. 

Следует отметить, что картинка 
видимая в анаглифе настолько 
превосходит то, что мы видим в 
обычном варианте, она реаль¬ 
на, что сравнивать просто смеш¬ 
но. Если вы никогда не играли 
в игры в анаглиф-режиме, то 
немедленно раздобудьте для се¬ 
бя красно-сине/зеленые очки. 
Явление "стерео-изображения" 
наконец набрало критическую 
массу контента, когда можно 
без всяких но одеть очки и по¬ 
играть в несколько сотен игр 
или посмотреть 30-фильмы! 

Из явных недостатков РаіпкіІІег 
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ВНИМАНИЕ! Изображение 
в стерео-формате (анаглиф) 

- для просмотра объемного 
изображения необходимо 
использовать анаглифные 


В анаглифе можно отметить раз¬ 
мазывание экрана при получе¬ 
нии вами вражеских ударов. 
Это конечно штатный эффект 
задуманный разработчиками, 
но он весьма неприятен в 
стерео-изображении и игрок 
пытается не допустить себя уда¬ 
рить, что впрочем вполне есте¬ 
ственно. 

Игра рекомендуется редакцией 
ЕМиіАТОКБ МАСНІЫЕ к прохо¬ 
ждению в анаглиф-режиме в 
первую очередь. Или вторую, 
ведь РагСгу так же весьма не¬ 
плох! 







Б]ѴІІІЬАХОК8 1ѴІЛСНІ1ѴБ 


( ПРАКТИКА - ИНСТРУКЦИЯ ПО АМІТНІОЫ - автор 5Ѵ 

Сегодня у вас появится возможность испытать в действии «НАТОЯЩУЮ», современную 
АМЮА. Для этого достаточно обычного РС-совместимого компьютера. Ваш ІВМ РС станет 
современной АМЮА. 

Дело в том, что после банкротства фирмы Соштобоге никто не может сказать что такое 
«настоящая» АМЮА. Толи это Ре§а 808 , используюший свое уникальное железо и МогрЬОз, 
толи АМЮА ВЕ - виртуальная машина, которая в теории могла быть создана в железе, толи 
АшіЛІоп - программа превращающая обычный РС в АМЮА-совместимую машину - причем 
пользователей АтііЫоп по крайней мере не меньше, чем владельцев железных Пегасов. 

Вашему внимаю предлагается отчет отважного испытателя рискнувшего своим жестким диском 
и дрзтими компьютерными компонентами дабы превратить посредством АтііЫоп свой ПК в 
современную АМЮА. А уж потом на нее - «новую» АМЮА - были установлены современные 
АМЮА 08 3.9 и сопутствующие программы. Но правда жизни такова, что после оригинальных 
комодоровских машин в моделях выпущенных другими компаниями более не используются 
АОА/ЕС8-чипсеты, поэтому для старых игр потребуется под Амитлоном эмулятор Е-ІІАЕ. 
Вопрос: «Что такое настоящая АМЮА» оставим для долгих диспутов - АтііЫоп - один из 
вариантов такой машины. 


АМIТН^ОN - ПРЕВРАЩАЕМ ПК 
В СОВРЕМЕННУЮ АМЮА 



АМІСА 


Первым делом создадим всё необходимое. 

Запишем дискетку с і'геесіоз' ом, дискету с тзсіоз'ом (с поддержкой ссігот и каким нибудь комманде¬ 
ром,для удобства).Запишем на ссі файлы ЕМІІВОХ.С^ (ядро), ЬідігсІ.ді, зтаііігсі.ді, атііііііоп, зппаІІ (взять 
из папки ізоііпих с диска амитлона), В00ТІР10.С2 (из аналогичной папки на бутовом тестовом диске 
амитлона,в принципе этот файл не нужен,но если будем проводить тестирование на совместимость-то 
нужно), Ііезі; (создаём самостоятельно,вот с таким содержанием: 
етиЬох.ді іпі1;=/1іпихгс гоо1;=/сІеѵ/гаппО іпі1;гсі = Ьоо 1 ;ігсі.д 2 ѵда=769 

гаппсІі5к_5І2е=12010 Іеаѵераде5=7400 ѵісІео=сІоѵе5а, опять же файл нужен исключительно для теста). 

Бут менеджер из состава хі'сіі5к,с дискеты фридоса,я не использовал,т.к. у меня лично, он не восприни¬ 
мал больше Зх разделов на диске. 

Я использовал Асгопіз 05 Зеіесіог (самый лучший и гибкий манагер во вселенной). 

После разбивки у меня получилось следующее: Системный винт-два раздела, 2й винт-два раздела, Зй 
винт-один раздел.Всё в піі'з. 

Бут манагер ставится только на І'аі. Решил ставить всё на первый винт.2й раздел там пока был пустой, 
поэтому просто перебил его прямо в виндах,вот так: системный п1;І'5,второй Га1;(30мб),3й не форматиро- 
ванный(ігб), 4й пІГз.Все основные,больше 4х основных нельзя. В принципе можно было сделать ресайз 
раздела и с данными,какой нибудь прогой, которая поддерживает изменение размера раздела без поте¬ 
ри данных (Асгопіз так может кстати). Ставим Асгопіз 05 5е1ес1ог,при установке обязательно создаём 
аварийный сс1(на всякий случай)и пишем на бумажку его рег ключик. 

Перегружаемся. Манагер находит нашу ѴѴіпсіоѵѵз ХР. Лезем в манагере, в администратор дисков и делаем 
РАТ 30 мб активным, а гиговому, не форматированному задаём тип 0761і. 

Грузимся с дискеты І'геесіо5,делаем там Рогтаі С: /5 (піі'з он не видит). Перегружаемся. Манагер находит 
раздел с І'геесіоз' ом.В итоге имеем в менеджере следующие загрузочные записи: ѵѵіпхр, І'геесіоз и загруз¬ 
ка с дискеты. Грузимся с дискеты І'геесіоз. 

Делаем сору *.* С: . На вопрос о перезаписи (оѵегѵѵгііе) файлов КЕР.НЕЕ.5У5 и 
СОММАЫО.СОМ вы должны нажать клавишу "Ы" - НЕТ!!! 

Далее нам необходимо отредактировать аи1;оехес.Ьа1;,делать это нужно в бут менеджере,в конфигурато- 











ре ос. Т.К. оно хранится там, и редактирование это¬ 
го файла на диске с: ни к чему не приведёт-при ре¬ 
буте он опять будет таким,как на момент создания 
загрузочной записи в менеджере. Так вот,добав- 
ляем туда Іоасіііп @1:е5І: . 

Грузимся с дискеты ппзсіоз, копируем с ссі на с: за¬ 
ранее подготовленные файлы(ещё не забыл про 
них :)?) 

В принципе можно сказать что амитлон почти уста¬ 
новлен,осталось только пробовать. 

Грузимся с раздела Ггеес1о5,должен запуститься 
тест на совместимость. Если всё ОК,то мы увидим 
картинку с боингбаллом (шар разрисованный квад¬ 
ратами из первой амижной демки) и инфой о памя¬ 
ти и дисках. А если не увидим ничего и клава 
будет моргать Іоск'ами-это есть крэш ядра.Что и 
было у меня поначалу. 

И видеокарта ни в чём не виновата. В ѵеза они все 
работают,была бы совместимой. А всё дело было 
(лично у меня) в том,что на некоторых конфигура¬ 
циях железа, амитлон не работает с Ігигом рамы. 
Лечится это добавлением аргумента "ппепп = 512пп" 
в конфиг запуска ядра,вот так примерно: 
етиЬох.ді іпіІ:=/Ііпихгс гоо1;=/с1еѵ/гапп0 

іпі1;гсІ = Ьоо 1 :ігсІ.д 2 тепп = 512т ѵда=769 
гатсіі5к_5І2е=12010 Іеаѵераде5=7400 ѵісіео=сіоѵе5а 
Ну если это не поможет, значит не судьба ;). 

Тест провели, давай ставить. Заменяем в 
аиІіоехес.ЬаІ;, Іоасіііп @1;е5І: на Іоасіііп 
@аппіі;ІіІоІі. Вставляем ссі с амитлоном и грузимся с 
раздела Ггееёоз. 

Стандартно запускаем НОТооІВох и выбераем 
аппііііііоп.сіеѵісе. Увидев разделы вашего жесткого 
диска выбирете раздел с АМІСА. 

Теперь разбиваем его, обзываем НОО: с флажком 
Ьоо1:аЫе - это инструкция - но понимайте все не 
буквально. Сохраните результат и перегружайтесь. 
Кто внимательно читал ЕМІЛАТОР15 МАСНІНЕ 3 - 
знает как попасть в загрузочное меню компьютера 
АМІСА... 

Ладно, жмем одновременно левую и правую кноп¬ 
ки мыши при загрузке АМІСАю Выберите в меню 
НОНО: (Аті1:ІіІоп СО) и кнопку "Узе". Но есть вес¬ 
кое мнение, что флажок ЬооІіаЫе ставить не стоит 
при разметке жесткого диска, так как в данном ме¬ 
ню очень сложно успеть нажать эти кнопки. 
Загрузившись делаем форматирование амижного 
винчестера НОО:(а вот теперь можно сделать диск 
ЬооІ:аЫе). 

Начинаем инсталляцию АппідаОЗ (это намного про¬ 
ще инсталляции ѴѴіпсІоѵѵз). Но есть «но». 

СО записан с обрезанными именами файлов, и да¬ 
же если бы это было не так - скрипт Іп5І:аІІа1:іоп,из 
папки 05-Ѵег5іопЗ. 9,вылетит с ошибкой,предложив 
вручную распаковать 053.9-Іп5І;аІІ.ІІпа куда ни- 
будь,и запустить ІпзІіаІІаУоп уже оттуда, что мы и 
сделаем. 

Далее делаем полную инсталляцию путь к отфор¬ 
матированному НОО:. 

Инсталяция завершена - вынимаем диск из СО¬ 
КОМ и перегружаемся. 

Отредактируем аиІіоехес.ЬаІ:, Іоасіііп @аппіІ:ІіІоІі на 
Іоасіііп @5та11.Если проблема с Ігигабайтом памяти 
- то естественно добавим ппепп = 512пп и в файл 
аппі1;ІіІоІі,и в зтаІІ. 

Заметка: аргумент "ѵіс1ео=с1оѵе5а", принудительно 
включает режим ѵеза у любой видеокарты. Напри¬ 
мер если видео поддержано ядром,но тем не менее 
всё равно не работает,то это должно помочь. Кар- 



т 
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Аті§аОпе вам больше не понадобитея 
- иепользуйте АтііЫоп. 



ты не поддержанные ядром,работают в ѵеза по 
умолчанию. 

Грузимся с раздела Ггеесіоз. 

Вот и свеженькая АтідаОЗ 3.9! 

Поздравляем нового амижника! 









Б]ѴІ17ЬЛХОК8 іѵілснііче: 


ОБЗОР ПЛАТФОРМА ІВМ РС-совместимые 



□ике Ыикепп вернулся вооруженный 
новым трехмерным движком, 

анизатропной фильтрацией и прочими 
прибамбасами. Вобщем, Огеатег-Ѵ вам 
все сейчас разъяснит. Ну и собственно - 
хрюшкам - хана. 


ВиКЕ ШКЕМ ВЕРНУЛСЯ - ХРЮШКАМ - ХАНА 


ВКЕАМЕК-Ѵ 


ОиКЕ ЫиКЕМ мизт... Ыѵе! 




Да да да... Старина Дюк жив и по сей день. Несмотря на то, 
что после выхода Оике Никепті 30 прошло десять лет, он по- 
прежнему отлично себя чувствует! Ни какая седина и ревма¬ 
тизм не страшны бесстрашному Дюку! 30 Кеаіппз и Ародее 
ни коем образом не имеют прямого отношению к этому асісі- 
оп'у/ и жив он стараниями многочисленных фэнов, в частно¬ 
сти ^опа1;I^оп Роѵѵіег'а. Сегодня некогда привычный Оике 
Пикет 30 выступает перед нами в новом свете, а именно в 
антизотропной и билинейной фильтрации с полностью трех¬ 
мерными монстрами и заново перерисованными текстурами. 
Однако, на моём старом Касіеоп 9200 невозможно было иг¬ 
рать в полноэкранном режиме. Изображение как-бы «скака¬ 
ло». Так что, как говориться - изе іі: іп оѵѵп гізк! Ну что 
сказать. Дюк действительно возродился. Найти специаль¬ 
ный асісі-оп можно на сайте автора 
ІіІ:1:р://]опоГ.есідепе1:ѵѵогк.огд/іпсіех.рІір?р=]і'сіикеЗсі. И так, 
по-порядку... 

Результат стараний общественности виден сразу - новое ме¬ 
ню с заметно «похорошевшем» шрифтом и изменённым ори¬ 
гинальным меню. Обновлённое меню видео настроек радует 
нас соблазнительными надписями «апБзоІігору» и «ЛІІіегіпд - 
1:гіІіпеаг», в общем, куча новшеств. Оно и к лучшему. Появи¬ 
лись такие фишки, что из самой игры можно запросто на¬ 
строить управление мышки и т.д. (раньше это приходилось 
делать непосредственно из зеііир.ехе). 

И так. Не в меню счастье... Переходим прямо к игре. С пер¬ 
вого взгляда так знакомые со школьной скамьи задние пла¬ 
ны игры, заставляет, смахивая то с правого то с левого 
глаза ностальгическую скупую мужскую слезу, снова влю¬ 
биться в эту игру. Для примера, сравните рисунки на 
следующей странице - нумерация идет с лева на право ( 1 - 
эх внучек... в мои временя Дюк выглядел именно так...) и 
второй рисунок (деда! Ты отстал от времени!), как говорит¬ 
ся, найдите 10 отличий . На втором рисунке сразу видно 
полностью трехмерный труп марсианского пришельца 
(Іііагсі Ігоорег он назывался) во всей его красе! Если вспо- 






мните, то в оригинальном Дюке трупы пришельцев всегда оборачивались к вам одной стороной (обычно 
лицом, как не крути!), прямо как в каком-нибудь фильме ужасов . Но бесстрашному герою ни какие 
марсиане не страшны!. Пришельцы так же и остались немного медлительны, ну разве что в ближнем бое 
могут пару раз вас поцарапать. Ах он свинья! Кстати о хрюшках... Об этих замечательных свинках, 
(рисунок 06 - таким я был в 1996 году). Хрюшки стали гораздо «симпатичней», если так можно сказать. 
Модели к новому Дюку довольно хорошо удались (рисунок 05 - а вот каким мощным я стал! Бойтесь ме¬ 
ня). Даже шнурки на ботинках не забыли сделать. В принципе, почти все монстры были переведены в 30 
модели. Даже обитатели подводных миров преобразились (рисунок 03). Исключения составили пара¬ 
тройка монстров и боссы. Видимо авторы решили что босс - это такое существо которое обычно появляет¬ 
ся один раз наа протяжении игрового процесса, и переводить его в 30 нет смысла (рисунок 4 - этот босс 
настоящая машина для разрушений! Ни кого не щадит, даже собственных сподручных марсиан!). 



Звуковое сопровождение осталось прежним. Поведение монстров тоже близко к «оригиналу». Ящерицы- 
мутанты телепортируются и местами даже летают, иногда корячатся в предсмертных конвульсиях (рис 
-что брат, плохо тебе? Или в обморок упал от земной женской красоты?). А вот хрюшки как-то странно 
умирают. Такое впечатление что прежде чем отправится в свинячий марсианский рай (хотя скорее в ад) 
они почему-то крутятся на одной ножке вокруг своей оси. Может быть так принято на Марсе? Своего рода 
«последний танец поражения»?. Пожалуй это так и останется загадкой. Как и положено - на стенах оста¬ 
ются следы от пуль, следы крови, разлетается почти всё что можно (хотя тоже на уровне спрайтов). Де¬ 
ревья, огонь и вода из разбитого гидранта или крана тоже остались на уровне спрайтов (ну мы же не 
красотами пришли любоваться, есть дела и поважнее, например, снова спасти Землю!). Баллоны с взры¬ 
воопасным газом (которые кто-то специально поставил хотя бы в том же игровом зале на самом первом 
уровне) уже трехмерные и прежде чем красиво взорваться немного раздуваются. Одним словом - лепота! 
Но не будем столь критично относится к этим «пережиткам прошлого», ибо они напоминают нам о тех ка¬ 
нувших в лету временах когда это казалось неведомым шедевром. Я думаю Безумный Профессор со мной 
и с бесчисленной армией поклонников Дюка согласится. В целом, оценивая по 5-ти бальной шкале сей 
асісі-оп, я смело ставлю ему 4. Я был объективен как мог. 













мгт НА РАЗНЫХ 




Ну что же, мои дорогие, вот мы 
и подошли к одной из самых ин¬ 
тересных рубрик - "ИГРА НА 
РАЗНЫХ КОМПЬЮТЕРАХ". Игра, 
которую мы будем всесторонне 
анализировать известна всем лю-: 
бителям стрелялок - так как это 
королева стрелялок. Рассказ 
пойдет об игре - "Сопііга". Мы 
вместе с вами побываем на мно-і 
жестве самых разнообразных иг-і 
ровых платформ и увидим 
различия этого хита. 

"Соп1:га" прийдется по душе лю¬ 
бителям беспрерывно давить на 
клавишу стрельбы и потребует 
большой ловкости и упорства. 

Для начала немного предисто- 
рии. 

Все началось с того, что на Зем¬ 
ле, на самом ее краюшке, обос¬ 
новались коварные пришельцы 
пожелавшие уничтожить Зем¬ 
лян. Но не все еще потеряно - 
два супер-командос получили 
приказ устранить угрозу и те¬ 
перь захватчикам прийдется не 
сладко. На первых уровнях геро¬ 
ям будут противостоять земляне, 
но позднее они доберутся и до 
логова инопланетных тварей. 

Как видим сюжет очень оригина-і 
лен - примерно так же как и у 
нескольких тысяч подобных игр -і 
снова пришельцы - снова спа-' 
сать мир. Начнем с 2Х Зресіігит. 





2Х ЗРЕСТКиМ 48К/128К 


Краткие характеристики: 
Центральный процессор: 2іІод 280 
Память: 48К/128К 


Для начала переместимся на платформу английского домашнего 
компьютера 2Х Зресіігипп. Кто помнит, самыми распространенными бы¬ 
ли 48 и 128 Кб модели. Обычно версии для 128 Кб машин были более 
качественными, так как снабжались дополнительными звуковыми эф¬ 
фектами и мелодиями, а так же позволяли запускать многоуровневые 
игры без дозагрузок. Несомненно владельца 2Х Зресігипп 48К стоило 
поменять свою модель на более совершенную 128Кб. 

Начнем с версии 48К. 

Версия для 2х 
Зресігит "Сопіга" но¬ 
сила имя "Сгугог". 
Игра встречает про¬ 
сто шикарной застав¬ 
кой, на которой 
изображены два ко¬ 
мандос, а за их спи¬ 
нами раскрыл 

зубастую пасть злоб¬ 
ный пришелец. У ме¬ 
ня это все создало 
стойкую ассоциацию 
с фильмом Ридли 
Скота "Чужой", а 
т 



Лэнс достиг цитадели. 
Версия для 2Х 8рес1:тт 48К. 



очнее, даже со второй частью 
от Джеймса Камеруна. 

Создала игру знаменитая 

Копаті подарившая игрокам много прекрасных игр. Издателем для 
платформы 2Х Зресігит выступила Осеап. На Спеки это имя сулило 
очень качественную игру и с "Сгугог" это правило осталось прежним. 

Не буду вдаваться в подробности выбора управления - они богаты - 
КеуЬоагсІ / Кетрзііоп / Сигзог кеуз / Зіпсіаіг и назначить самостоятель¬ 
но. 

Первый уровень начинается в джунглях - как и в других 
версиях. На заднем плане ночь и звезды. В ночи застыли 
пальмы с пышными кронами. Уровень выполнен в сине-зе¬ 
лено-желтых цветах. Фигурки хорошо детализированы. Ко¬ 
нечно графику шедевром не 

назовешь, но весьма неплохо в це¬ 
лом. 

Сам игровой процесс заслуживает 
отдельной похвалы, управление от¬ 
зывчиво и удобно. Игра идет очень 
плавно, что бывает на этой платфор¬ 
ме не часто, все таки аппаратная 
часть далека от идеала - при ее со¬ 
здании преследовались другие цели. 

Другими словами скажем - при весьма 




























скромных технических характеристиках бытового домашнего компьютера 
5ШСІАІРІ игра смотриться достойно и играть в нее будет приятно. 

Взорвав вход в цитадель на первом уровне мы попадаем в псевдо-объем- 
ный вариант с видом - "со спины" и продолжаем свою благородную мис¬ 
сию. 

Музыки нет, только звуки выстрелов. 

Запустив же 128 Кб версию, как и ожидалось сразу стали заметны от¬ 
личия в виде мелодии играющей на фоне заставки. Далее же различия 
оказались минимальны. 



СОММОООКЕ 64 


Краткие характеристики (Источник: 
ЗЕкѴІСЕ МАЫУАІ МООЕІ С64 СОМРУТЕК 
ЗерІетЬег 1985 ): 

Процессор: 6510А (совместим с 6502 приме¬ 
нявшимся в Ыез) - 1.02 МНі. 

Память кАМ: 64 Кб 
Память кОМ: 20 Кб 
Разрешение экрана: 320x200 
Количество спрайтов на экране одновремен¬ 
но: 8 с размером 24x21 и до 4-х цветов. 
Количество цветов: 16 

Название игры: Сгуіог 

Что же, покинем стан любителей продукции 
Клайва Синклера и перейдем к следующей 
машине, которая по праву считалась более 
совершенной в мультимедийном плане и не¬ 
смотря на то, что центральный процессор 
этой машины имел частоту всего в 1 Мгц, 
что на 2,5 Мгц меньше чем у 2Х Зресігит - 
демонстрировал игры с куда более впечат¬ 
ляющей, цветной графикой - а музыка все¬ 
гда являлась предметом гордости этой 
платформы. Неужели никто еще не догадал¬ 
ся, что речь пойдет об знаменитом домаш¬ 
нем компьютере Сотіпосіоге 64? 

"Сгуіог" у меня запустился без заставки, за¬ 
то уже первый уровень встретил знакомой 
мелодией. Между тем заставка в игре есть - 
смотрите скриншот - проиграла в количе¬ 
стве изображенных объектов, но нарисова¬ 




на более подробно. 

Снова джунгли, снова враги. Призы в виде мощного и не 
очень - оружия. 

Мир обрел большую детализацию по сравнению с предыду¬ 
щей платформой. Пальмы стали поменьше, кроны погуще. 
Плавность игры выше всяких похвал, как впрочем и на 
большинстве Соттосіоге-вских игр. 

Вообще прочувствовать машину через эмуляцию достаточ¬ 
но сложно, во первых потому что время когда 64 Кб памяти 
казались просто гигантским объемом безвозвратно прошли, 
как и такие моменты, когда вся семья склонялась над не¬ 
большой картонной коробкой в которой лежал новенький 
Соттосіоге 64, но с помощью фотографий выложенных в 
этой рубрике надеюсь помогу вам оживить те чувства. 

Что же, Соттобоге-вская версия игры заслужила 
высокой оценки благодаря отличной гра¬ 
фике (для 8-битной машины) и невероят¬ 
ной плавности игрового процесса. На 
Соттосіоге 64 существовало 2 версии этой 
игры - одна называлась "Сгугог", другая 
"Сопіга". Но именно "Сопіга" отыскать в сво¬ 
ем архиве мне так и не удалось. Сложно 






















Версия для Соттосіоге 64 

сказать являлись ли они идентичными, а вот версии для игровой приставки от компании Ыіп1:епсІо - ЫЕ5 
отличались просто разительно! Но об этом читайте далее. 


ЫЕ5 


^ КОЫАМІ 
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ГІІПТЕМВО ОЕ ЯМЕВіт ІМС 



Название игры: Соп1:га 
Год: 1988 

Название игры: Сгуіог 
Год: 1988 

Вот мы и переместились из мира домашних компьютеров в 
мир 8-битных игровых приставок. Перед нами НЕ5, извест¬ 
ная так же как Оепсіу. С первых мгновений, после того как 
вставлен картридж в приставку и нажата кнопка "СТАРТ" 
чувствуется большая увлекательность игрового процесса. 
Графика просто отличная для 8-битки. Красивые цвета и от¬ 
личное музыкальное сопровождение. Музыку не настырно пи¬ 
щит, а приятно бухает басами, мелодии великолепно 
передают настроение игры. 

Конечно же я не могу говорить про эту систему объективно - 
мне она всегда нравилась. Ыез-овская Сопіга - это та самая 
версия игры, которую непременно надо пройти - так как это 
просто классика геймплэя. Стоит добавить пару слов и о пре¬ 
красной анимации задних планов - на третьем уровне водопа¬ 
ды просто отлично смотрятся, небольшой нюанс - если в 
Соттосіоге64-версии по мосту на уровне "Джунгли" просто 
невозможно пройти - мост заминирован, то в ЫЕ5-версии воз¬ 
можно при некоторой сноровке перепрыгнуть мины. 

Но именно на НЕ5, системе, где вышло максимальное количе¬ 
ство частей этой игры есть два самых несправедливых вари¬ 
анта. Прежде всего игра под названием "Сопіга" - жалкая 
обрезка от "Сгуіог". Вы не ослышались. В Сгуіог есть множе¬ 
ство мультфильмов развивающих сюжет, которые отсутству¬ 
ют в Сопіга, а так же... многие объекты анимированны. Если 
в Сопіга джунгли статичны, то есть - неподвижны, то в 
Сгугог пальмы колышут листьями. 

Итак... 

В 2631 году из глубин космоса на Землю упал метеорит. Но¬ 
вая Зеландия сообщила о метеоритном дожде прошедшем 
над океаном. 

Спустя 2 года Земля подверглась атаке пришельцев. Был раз¬ 
работан план "КесІ Раіоп" в ходе которого привлекались ко¬ 
мандос Бил и Ланс из отряды "Сгугог". Цель - спасти мир от 
уничтожения. Далее все только в ваших руках. И сразу же 
начав играть в Сгугог после Сопіга помимо не виденных до 
этого фильмов вы станете свидетелем карты уровней, кото¬ 
рая плавно будет скользить по экрану и многих других ве¬ 
щей. Поэтому стоит сразу искать Сгугог. 

Как уже упоминалось - НЕ5 порадовала фанатов Сопіга 
выпуском нескольких частей. 




















в 1990 году увидела свет игра Зирег С 
- то есть Зирег Сопіга. С одной сторо¬ 
ны сразу же окунаешься в знакомую 
"контровскую" атмосферу, как всегда 
отличная музыка и ураганный гейм- 
плэй. Но мы видим разрушенный мир, 
небо сверкает электрическими разряда¬ 
ми. В целом графика сделала шажок 
назад, но зато появились красивые 
спецэффекты. 

В 1992 году вышла игра Сопіга Рогсе 
известная так же как "Зирег Сопіга 6". 
На мой взгляд она обладаем просто 
фантастической графикой, которая на¬ 
помнила "испанскую" , наподобие той, 
что можно видеть в играх на 2Х 
Зресігит (Согзагіоз, Заіап), Аіагі 5Т 
(Аі'іег ТІіе ѴѴаг), АМІСА (Іогіпа, Ргесісіу 
Нагсіезі:), хотя игру выпустила все та 
же японская Копаті. В Сопіга Рогсе 
сконцентрировалось все, что так нрави¬ 
лось поклонникам Контры - беспрерыв¬ 
ная стрельба, увлекательный игровой 
процесс и отличная музыка. Это без¬ 
условно лучшая часть "Сопіга" когда 
либо выходившая на НЕ5. 

Но помимо Сопіга Рогсе так же выходи¬ 
ла Сопіга Зрігііз в которой действие 
развивалось уже в 2636 году! 

Сама игра появилась в 1996 году и к 
сожалению далеко не шедевр. Слабая 
графика и невыразительная музыка - 
вот ее визитная карточка. Мне показа¬ 
лось, что она похожа на 5НЕ5-овскую 
версию. Так же мне попадался вариант 


КОМАМ! 





В Огухог есть множество 
мультфильмов развиваю¬ 
щих сюжет, которые отсут¬ 
ствуют в Сопіга. 
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игры под названием Зирег Сопіга 2 - 
но это, как мне кажется, обычный хак. 
По сравнению с играми с 8-битных 
компьютеров - качество НЕ5-версии иг¬ 
ры вне конкуренции. "Сопіга" на Нез 
просто недостижимо высока по каче¬ 
ству по сравнению с значительно бо¬ 
лее слабыми во всех планах 
комодоровскими и спектрумовскими ва¬ 
риантами. 

Найти "Сопіга" на других 8-битных ма¬ 
шинах мне не удалось, поэтому Я 
переключился на системы несравнимо 
более мощные - 16-6итные. Эти мега¬ 
монстры способны серьезно улучшить 
графику в играх и звуковое оформле¬ 
ние приблизив действие на экране 


На АМІСА мне не удалось обнаружить Сопіга, как впро¬ 
чем и на Аіагі 5Т. Но что касается последней - это зада¬ 
ча нетривиальная - более 1 СЬ ромов в коллекции из 
дискет-сборников знаменитых пиратских групп типа 
АІІТОМАТЮН, РОЕ и тд - и списка игр на них просто не 
существует! 

Поэтому подключим 16-битную приставку 5ЕСА 
МЕСАОРІІѴЕ. Надеюсь все знают, какую мощную графику де¬ 
монстрирует эта система. Сочетание феноменального моторо- 
ловского центрального процессора 68000 И графической 
системы - по настоящему гремучая смесь. 
























Краткие характеристики (источник 5еда ТесИпісаІ Оѵегѵіеѵѵ 1.00): 

Центральный Процессор (16-битный): 68000 8 МНі (аналогичный уста¬ 
навливался в АТАКІ 5Т) 

Память: 1 Мбайт (8 Мбит) КОМ, 64 Кбайт КАМ 
Видеоконтроллер (ѴОР): 

Процессор 2іІод 280 4 МНі: для управления программируемым генерато¬ 
ром звука (чип ТІ 76489) и чипом РМ синтезатора (Уатаііа УМ 2612). 
Разрешение экрана: 320 х 224 

Аппаратно поддерживается 3 плана: 2 прокручиваемых плоскости и 1 
план спрайтов. 






Цвет: 64 цвета из палитры в 512 

Для Мегадрайва версия "Сопіга" носит название "Сопіга 
Нагсісогрз". Это без преувеличения квинтессенция всех возмож¬ 
ностей приставки в сочетании с великолепной работой програм¬ 
мистов сумевших реализовать невероятные эффекты. Еще не 
начав обзора этой версии я заранее скажу - этот вариант спосо¬ 
бен поразить любого игрока бесподобной реализацией и стоит 
ей поаплодировать. 

Ну а теперь собственно начали... 

В 1994 году Копаті выпустила "Сопіга Нагсісогрз". Теперь выбор - 
за кого играть - не ограничен Лэнсом и Билом. Мы можем по¬ 
играть за крутую собаку-мутанта (Рапд), киборга (Васіѵѵпу) и 
мужчину (Кау) и женщину (ЗІіеепа). Выбор подтверждается голо¬ 
сом. 

И вот вы уже брошены в безумный горящий мир. Вдали пылает 
город по которому ползают гигантские роботы уничтожающие 
все живое. Броневик проломивший вражеский кардон взрывает¬ 
ся и вы зажав в руках оружие поливаете все градом пуль. Темп 
игры просто сумасшедший. Секунда промедления будет стоить 
вам жизни. Враги не задумываясь обрушивают здания, ужасные 
БОССЫ имеют рост выше небоскребов и кидаются автомобилями, 
когда лазеры перегрелись. В следующих уровнях перспективы 
меняются на псевдо-30, когда на игрока летит дорога. Вокруг 
нескончаемые вспышки взрывов и завораживающая энергичная 
музыка. От мощных взрывов экран вздрагивает. А далее игрока 
ждет множество уровней - один из самых впечатляющих битва 
на поезде, когда гигантский робот обогнав локомотив останавли¬ 
вает его. В игре неприлично много БОССОВ, неприлично много 
разветвлений сюжета - игру можно играть множество раз побы¬ 
вав на уровнях, где вам побывать не удалось. Такое ощущение, 
что программисты поднапряглись и вложив все свое умение и 
опыт выдали непрерикаемый шедевр в жанре стрелялок. Так же 
поражает скорость игры - чтобы этого достигнуть - действитель¬ 
но был нужен очень быстрый центральный процессор типа 
















68000 и совершенная видеосистема. 

С одной стороны мегадрайвовская "Сопііга 
Нагсісогрз" не похожа на классическую "Сопііга", 
но все же это "Сопііга", она узнаваема. 

С этой игрой произошел сногсшибательный про¬ 
рыв в качестве. 

Что же, тем интереснее сравнить ее с версией для 
приставки появившейся аж на 3 года позже и на¬ 
зываемой убийцей Мегадрайв. Этакий молодой 
киллер старичка. Конечно же я говорю о Зирег 
Ыіпііепсіо! Но одно "но" - Сопііга III для 5ЫЕ5 по¬ 
явилась на 2 года раньше Сопііга Нагсісогрз. 
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Краткие характеристики (источник - 
журнал ЕМиіАТОКЗ МАСНІНЕ 1 и 
документ 5ЫЕ5 ТесІіпісаІ Зресз): 
Центральный процессор (16-битный): 
65С816, частота выбирается из 3.58, 
2.68 и 1.79 МИг. 

Память: 128 Кб. 

Видеопамять: 64 Кб. 

Аудиопроцессор: 5опу 5РС7000 8- 
битный + музыкальный конвертор 
Риізе Сосіе Мосіиіаііог (РСМ) - 16-Ьі1і. 
Аудиопамять: 32 Кб. 

Количество цветов на экране: 256 из 
палитры 32768. 

Максимальное количество спрайтов на 
экране: 128. 

Графический процессор РРІІ: 16-бит 
Максимальное разрешение экрана: 512 
X 448 (в играх использовалось 
половинное разрешение 256 х 224). 
Аппаратный скролинг: вертикальный, 
диагональный, горизонтальный. 


Итак ставим картридж с "Сопіга III. ТИе АІіеп ѴѴагз" в слот приставки. Хотелось бы 
добавить, что 5ЫЕ5 способна аппаратно воспроизводить и множество других 
уникальных эффектов не указанных в кратких характеристиках. В целом от 
данной системы не стоит ожидать сверх-скоростной стрелялки - уж об этом 
позаботится недостаточно мощный центральный процессор (хотя можно назвать и 
исключения - ), но стоит ждать красивую графику, великолепную 256-цветную 
картинку и множество эффектов, типа скалинга и тд. 












и не забываем, что Соп1:га Нагсісогрз на Медасігіѵе появится только через 2 года. 

2636 год. Земля атакована пришельцами, только отряд "Соп1:га" может справится с ними. 

С первых кадров игры неизгладимое ощущение оставляет музыка - с эффектами реверберации, 
воспроизводимая методом сэмплов - это конечно совершенно иной, более высокий, уровень. Музыка 
прекрасно передает атмосферу игры. Цветовая палитра так же вне конкуренции, блестяще выглядит 
радуя 256 цветами. Динамизм, против будущей мегадрайвовской версии заметно ниже, но спрайты 
нарисованы с вниманием к множеству деталей. Задний фон изображающий разрушенный город 
прорисован очень тщательно и движется отдельно от переднего, что создает ощущения объема. В игре 



встречаются знакомые места из ЫЕ5- 
овской версии - например цитадель 
(правда переместившаяся из джунглей 
в центр города). Враги - главным 
образом солдаты, а на последующих 
уровнях и инопланетные твари 
достаточно опасные противники, 
поэтому лучше позвать на помощь 
друга и доверить ему второй джойстик 
от приставки. Есть и уровни с видом 
сверху, в которых используются 
уникальные, свойственные только 
5ЫЕ5 - эффекты и возможность 
перемещаться не только на своих 
двоих, а и бронетехнике. Игра в целом 
радует несмотря на меньший, как уже 
отмечалось динамизм. Но на тот 
момент - 1992 год - среди 16-биток 
равных ей небыло, а ближайший 
конкурент - Сопіга Рогсе существовала 
на ЫЕ5, где конечно сказывалось на 
графике не такое мощное "железо" 8- 
битной приставки. Как мне кажется 
мегадрайвовская версия своим 
техническим совершенством просто 
затмила "Сопіга ІП", но это вовсе не 
повод отказываться от превосходной и 
качественной версии для Зирег 
Ыіпіепсіо. 










ІВМ РС-совместимые 


Краткие характеристики: 

СРУ: от І8086 до Соге Оио. 

Да-да. Я видел этот "шедевр" на ІВМ РС. Мне он попался на одном из пиратских дисков. 
Зрелище было не для слабонервных - отвратительная графика слабо похожая на ориги¬ 
нальную, слабый геймплэй, аляпистые цвета. С другой стороны вполне возможно, что 
это могла быть чья то неудачная зИагеѵѵаге. В то время казалось, что на РС просто нет 
приличных игр на фоне графического совершенства Мегадрайвов, да и что уж скрывать 
- обычных ЫЕ5. Но вот спустя много лет понимаешь, что были и РС-хиты - достаточно 



(ЗАМЕ ВОУ АОѴАЫСЕ 


В 2002 году на наладонной игровой системе САМЕВОУ 
АОѴАНСЕ появилась от Копаті игра Соп1:га НагсІ Зрігіііз. В 
целом это уже знакомый нам по 5NЕ5 - хит - Сопііга III, 
но сильно урезанный и обедневший на визуальные эф¬ 
фекты. Не сомненно, что на наладонной системе такая иг¬ 
ра очень к месту и способна приковать к себе надолго. Но 
если вы будете играть в нее используя эмулятор на ПК, 
то слишком много недостатков, не существенных при ис¬ 
пользовании на настоящей системе, будут раздражать и 
мешать насладиться игровым процессом. 

Но еще до 2002 года (в 1998!) выходит "Сопіга" для игро¬ 
вой приставки ЗОНУ РІАУЗТАТІОН. А это говорит о том. 




что знаменитая игра стала захватывать плацдарм 32-битных систем принесших в наш мир мощнейшую 
трехмерную графику! 


50ЫУ Р^АУ5ТАТIОN 




Краткие характеристики: 

Процессор: 32 Ьіі; РІІ5С КЗОООА от МІР5(ЗСІ) и 151 
Іодіс ТесИпоІодіез. Частота ЗЗ. 8688 МН 2 . 
Производительность 30 МІР5. 

Геометрический процессор (Сеотеігу Тгапзі'ег Епдіпе 
( 6 ТЕ)): 66 МІР5, скорость 1.5 миллиона ГІаІ-зМасіесІ 
полигонов/сек, 

500 000 текстурированных полигонов/зес 
Память: 2 Мегабайта (ІбМЬіІз) 

Видеопамять: 1 МедаЬуІез (ВМЬіІз) 

Зоипсі КАМ - 512 Килобайт ( 4 МЬі 1 : 5 ) 

Графический процессор (СРУ): 

Способен рендерить до 360 000 полигонов/сек. 
Количество цветов: 16.7 миллионов 

Название игры: "С" ТИе Сопіга Асіѵепіиге 
Год выпуска: 1998 






















ЕМІІЬАХОКв 1ѴЕЛСНІІЧБ 



создатели постоянно пытаются вам показать, что это дей¬ 
ствительно трехмерная Сопііга. Тем не менее эта версия 
игры разочаровала многих игроков. Главные отличия 
этой версии от других - трехмерный мир Сопіга, часто вы¬ 
зывающий приступы восхищения отдельными объемными 
декорациями, красивые взрывы и отличная высококаче¬ 
ственная музыка. 


Из далеких глубин космоса к Земле приближается 
метеорит. К его поверхности прилепилась инопла¬ 
нетная тварь. Яркая полоса на небосклоне, взрыв и 
со дна кратера выползает пришелец. На горизонте 
застыли величественные египетские пирамиды. 

Ну что же, в той или иной мере, сюжет мы уже поня¬ 
ли и в других версиях. Но это творение вышло на 
32-битной системе и графикой должно обладать за¬ 
облачной. 

Что же игра действительно демонстрирует красоч¬ 
ную трехмерную графику, отличный звук и прекрас¬ 
ное музыкальное сопровождение - мощь 32-битной 
системы не пропала напрасно. Многие уровни вы¬ 
полнены в имитации 20-графики, но в движении 
сразу понимаешь, что на заднем плане по настояще¬ 
му трехмерные небоскребы. Возможно Копаті 
несколько переборщила с уровнями, где вид пред¬ 
ставляется из за спины игрока. В целом игра очень 
динамична, конечно не до такой степени, как в ва¬ 
рианте для ВЕСА Медасігіѵе/Сепезіз - Соп1:га 
Нагсісогрз, но играть довольно интересно. Тем более 

















Ну и напоследок мы переместимся на игровые автоматы - невероятно мощные машины, часто создаваемые 
только для одной единственной игры. На автоматах выходило две части "Сопііга" и мы их сейчас 
рассмотрим. Думаю излишне озвучить, что это и есть оригинал с которого пошли все версии для других 
систем. 


ИГРОВОЙ АВТОМАТ 


Название игры: Соп1:га 
Название игры: Сгуіог 
Год выпуска: 1987 
Мапиі'асіигесі: Копаті 

СРУ: 

М6809 1.5 МИі 
М6809 2 МИі 
Зоипсі: УМ2151 3.58 МИі 
Разрешение экрана: 280x224 
Количество цветов: 128 


V- 
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Прежде всего - 1987 год - это время когда появилась игра. А те¬ 
перь запустим автомат и... Совершенно потрясающая графика 
достойная восхищения. Фигуры командос невероятно детализи- 
рованно нарисованы. Плавность игры просто умопомрачитель¬ 
ная. Задний фон уже знакомых джунглей движется отдельно от 
переднего. При стрельбе из дробовика Лэнс передергивает за- 













твор. За джунглями 
сверкают горы от разря¬ 
дов молний идущей где- 
то в далеке грозы. 
Цитадель вся перелива¬ 
ется в свете ламп. Вра¬ 
ги очень тщательно 
прорисованы. Несомнен¬ 
но это некий недосягае¬ 
мый уровень качества. 
Относительно музыки - 
звучит она отлично, а 
мелодии узнаваемы и 
что уж повторять, но 
все же - великолепны. 
На втором уровне вид 
становится из за спины. 
А теперь давайте срав¬ 
ним с вариантами уже 
виденными. 8-битные 

домашние компьютеры сразу выбывают из соревнования - слишком слаба там графика. Нез? Но уровень 
Нез так же не способен приблизиться к этому шедевру. 5НЕ5 или Медасігіѵе? Но и в этом случае игра на 
автомате выглядит лучше! В конце концов вы видите скриншоты - что к этому еще можно добавить? 
"Сопііга" на игровом автомате - это очень круто! Но что может быть лучше этого? Быть может "Бирег 
Сопііга"? 



ИГРОВОЙ АВТОМАТ 


Название игры: Бирег Сопііга 
Год выпуска: 1988 
МапиГасІигесі: Копаті 

СРЦ: 

КОНАМІ 3 МЬг 
7.80 3.58 МИі 

Боипсі: УМ2151 3.57 МИі, К007232 3.57МИ2 
Разрешение экрана: 288x224 
Количество цветов: 1024 





Действие игры происходит через год после событий предыдущей части. В 
первой части "Сопіга" землянам удалось уничтожить пришельцев однако... 
Как вы понимаете все начинается по новой. Игра обладает прекрасной 
графикой, но мне показалось, что хотя некоторые моменты нарисованы 
просто здорово, в целом продолжение графически немного уступает первой 
части. В то же время в игре присутствует речь, отличная музыка и 
ураганный геймплэй. Начав играть в разрушенном городе вы станете 
свидетелями, как буквально из под земли вырастают секретные 
сооружения. Палитра игры подобрана просто замечательно и завораживает 
плавными переходами цветов. Несомненно это одна из лучших игр серии. 




































Вот и подошло к концу наше небольшое путешествие - надеюсь вы горите желанием заполучить одну из 
версий такой замечательной игры, как "Сопііга" и составить собственное мнение. Как видите даже одна и 
та же игра может являть миру несколько лиц. 
















Чтобы вы сказали об операцион¬ 
ной системе, в которой сообще¬ 
ния об ошибках появляются в 
стихах, при выполнении задач 
нет ожидания для пользователя, 
а добавление второго процессо¬ 
ра увеличивает быстродействие 
почти на 100%? 

Возможно ли сие? 

Да, и как насчет пользователь¬ 
ского интерфейса и скорости за¬ 
грузки? 

Интерфейс прекрасен, а загружа¬ 
ется ОС за 10 секунд. 

В таком случае не является ли 
ее создателем харизматичный и 
затянутый в кожу француз? 

Да, речь идет о Жан Луи Гассе - 
бывшем идейном проводнике 
прекрасного в Арріе. Покинув ре¬ 
волюционную компанию Гассе 
основал Ве Іпс. дабы показать 
правильный путь построения 
современных операционных си¬ 
стем. В то время сама Арріе в от¬ 
чаянных попытках пыталась 
создать новую ОС с настоящей 
многозадачностью и внушающей 
уважение стабильностью. Воз¬ 
можно Луи, как Терминатор ска¬ 
зал тогда: «Я ухожу, но я еще 
вернусь!» И даже позже вернуть¬ 
ся попытался. 

Его новая, только что с иголочки 
Ве Іпс. приступила к грандиозно¬ 
му проекту по созданию ОС ново¬ 
го поколения. Но разве на этом 
все закончилось? Нет! Для новой 
ОС должен был быть создан но¬ 
вый компьютер способный по¬ 


разить мультимедийными функ¬ 
циями. 

Где то не менее харизматичный 
Стив Джобс занимался своим уни¬ 
кальным компьютером Нехі и ОС 
на ІІпіх-подобном ядре. А Арріе 
неслась на всех порах к своей ги¬ 
бели. 

Новый компьютер был создан по¬ 
лучив немного странное назва¬ 
ние ВеВох. Из привлекающих 
внимание способностей компью¬ 
тер поражал отличной работой с 
мультимедиа и имел 2 рисковых 
процессора, которые вскоре сня¬ 
ли с производства, так что Ве Іпс 
пришлось перебираться на про¬ 
цессоры Роѵѵег РС - не самое 
приятное событие. На самом де¬ 
ле это был знак свыше. ВеВох на 
новых камнях бегал намного 
шустрее, чему удивлялись даже 
сами разработчики. 

Итак, миру предстал компьютер 
ВеВох (который мы обязательно 
рассмотрим в будущих номерах 
журнала) и ОС Ве05 (о ней и 
речь). 

Я достаточно долгое время был 
ярым фанатом Ве05. Мне нрави¬ 
лась фантастическая скорость ее 
работы, впечатляющая многоза¬ 
дачность и конечно красота. За 
приятным внешним видом пря¬ 
тался знакомый по Ііпих терми¬ 
нал в котором можно было 
запустить множество утилит. 
Благодаря дсс реально скомпили¬ 
ровать линуксовые бегающие 
глазки и другие РОЗІХ-совмести- 


- Вано, что такое ос? 

- Ос, учитель, - это большой поло¬ 
сатый мух. 

- Нет Вано. Ос - это то, вокруг че¬ 
го Земля вертится. 

-Вижу остров по правому бор¬ 
ту, - закричал матрос на мачте. 
Экипаж сгрудился возле пе¬ 
рил, отчего корабль накренил¬ 
ся на одну сторону. 
Расторопный кок перегнувшись 
зачерпывал в кастрюлю соле¬ 
ной воды, чтобы сэкономить на 
соли. 

Но из за расстояния было пло¬ 
хо видно - так, какая то тем¬ 
ная точка на горизонте. 

-С острова нам подают сигна¬ 
лы, - сообщил матрос. - Там 
кто то есть. 

-Ответь им, что мы их видим, - 
скомандовал Безумный профес¬ 
сор. 

«Мы вас видим», - просигнали¬ 
зировал матрос. 

-Они отвечают. Видите вспыш¬ 
ки. Чтобы это значило. 

-Это азбука морзе, - догадался 
Проффесор. - Сейчас я переве¬ 
ду... 

«Это капитан Клон. Я один на 
необитаемом острове, - но я на¬ 
шел здесь бесценный клад...» 

- Мы нашли его! - закричал 
Проффесор. -Ура. 

-Клад! Клад! - оживились мат¬ 
росы поняв все немного иначе. 

- неужели это тот самый та- 






































мые приложения. Да что значит 
можно, и компилировал! 

Многие любят работать с файла¬ 
ми средствами ОС, я же всегда 
предпочитал костыли. В Ве05 
этому прекрасно помогал ВеРаг, 
в Ыпих - Кгизасіег. ВеРаг выгля¬ 
дел просто чудесно, что и не 
удивительно, в Ве05 нет тексто¬ 
вого режима, его можно только 
эмулировать графическим. 

Поэтому в Раг были замечатель¬ 
ные значки папок - вместо невы¬ 
разительных названий. 

Драйвера устройств устанавлива¬ 
лись банальным копированием 
файлов в определенные директо¬ 
рии. 

Некоторым «везунчикам» по¬ 
счастливилось видеть черно-бе¬ 
лую Ве05. Это происходило, 
когда не определялась видеокар¬ 
та. В таком случае оставался ва¬ 
риант загрузки с нажатой 
клавишей С1:г1 и выбор графиче¬ 
ского режима - после чего глаз 
радовали приятные синие цвета 
десктопа. Я правда, как привер¬ 
женец компьютеров Соттосіоге 
АМІСА использовал скин с амиж- 
ной темой и моя беоська была 
как будующая АМІСА 05. 

В принципе я знаю, что она 
рассматривалась как один из 
претендентов на это место, но 
не сложилось. Раз уж я опять 
свернул на дорожку истории, то 
продолжу. 

Создав ВеОБ Гассе протянул ру¬ 
ку помощи умирающей без но¬ 
вой ОС - Арріе - в виде 
восхитительной, логичной, бы¬ 
строй и красивой ВеОБ (то 
самое: «вернусь»). 

Жан Луи не сомневался в поло¬ 
жительном результате, так как 
больше помощи Арріе ждать бы¬ 
ло неоткуда - вокруг только на¬ 
растающая популярность 

компании МісгозоГІ: и ее про¬ 
граммных продуктов. 

Он просил всего лишь... 120 мил¬ 
лионов долларов. 


Каково же было изумле¬ 
ние, когда Гассе получил 
отказ! Арріе купила ОС у 
... Стива Джобса. Запла¬ 
тив 400 миллионов и вер¬ 
нув в штат основателя. 

На мой взгляд, прими 
они ВеОБ в качестве 
основной системы - бит¬ 
ва против мелкомягких 
не была бы такой позор¬ 
ной, похожей на щеня¬ 
чью возню. 

ОС от Стива преврати¬ 
лась во всем известную 
МасОБ X, первые версии которой 
практически были непригодны к 
использованиюи ооочень медли¬ 
тельны, в противовес молниенос¬ 
ной ВеОБ. Только относительно 
недавно МасОБ X стала похожа 
на конфетку, ВеОБ конфеткой 
была изначально. 

После такого вступления - либо 
пан, либо пиво. 

К большому сожалению сегодня 
сама ВеОБ (которая с того време¬ 
ни прекрасно научилась рабо¬ 
тать на іпіеі-процессорах) 
мертва. Можно даже не пытаться 
ее запустить на АІИІоп ХР/64 или 
последних Репііит 4. В процессе 
инсталляции вы будете бесконеч¬ 
но перегружаться и ... все. 
Проблема всего лишь в указании 
на инструкции в одном из 
файлов. 

Но... 

Вот это замечательно, что всегда 
есть НО! 

Перед смертью подготавливался 
релиз ВеОБ версии 6, известный 
так же как Оапо. 

На его основе в 2006 году вы¬ 
шла новая коммерческая ОС - 
геіа. 

При ближайшем рассмотрении 
мы видим все ту же славную 
ВеОБ 5.1 с нарушенной системой 
каталогов и давным-давно мо¬ 
рально устаревшим офисным па¬ 
кетом СоЬе Ргосіисііѵе, который 
никогда особо и не блистал. Со¬ 
здается ощуще¬ 
ние, что просто 
исходники Оапо 
скомпилировали 
внеся не¬ 

большие измене¬ 
ния и все. Но на 
дворе 2006 год, 
флаеры бороз¬ 
дят просторы, 
бластеры, супер¬ 
компьютеры и 
прочие чудеса, 
а мы видим все 
ту же старую до¬ 
брую ВеОБ. 
Совсем другое 


инственный остров, где находит¬ 
ся самый ценный клад в мире? 
Никто из команды не мог успоко¬ 
ится пока нос корабля не уткнул¬ 
ся в песчаный берег. 

Тут уж все высыпали на твердь 
оснащенный кирками, лопатами, 
а кое кто и бритвенными принад¬ 
лежностями. 

Путешественников встречал сам 
капитан Клон. Обоюдной радо¬ 
сти небыло предела. 

Спустя некоторое время, когад 
первые восторги стали стихать. 
Безумный профессор наконец 
смог спросить: 

-Позвольте, но что это за клад, о 
котором вы говорили. 

-Вы не поверите, - сказал выну¬ 
жденный Робинзон. - представь¬ 
те на таком маленьком островке 
я открыл целый мир, который 
значительно больше известного 
нам ранее. 

-И что же это. 

Клон хитро улыбнулся и заговор¬ 
щицки прошептал: 

-Так и быть, вам я скажу. Это 
мир свободных операционных си¬ 
стем. Присаживайтесь поудобнее 
и я начну свой рассказ о чуде¬ 
сах, которые вам и не снились. 


дело - Наіки. Свободная ОС на 
свободном ядре созданном од¬ 
ним из программистов писавших 
оригинальную ВеОБ. 

Наіки прямая альтернатива 
Ііпих, но для нее к сожалению 
слишком мало софта, к тому же 
он (или она) морально устарел 
как минимум на 5 лет. В то же 
время приятно осознавать, что у 
нас (людей планеты Земля) в 
запасе есть прочные тылы в ви¬ 
де воставшей из пепла ВеОБ, 
если вдруг в один не прекрас¬ 
ный день с Ыпих случится что 
нибудь не хорошее. 

Программы входящие в Наіки по¬ 
ка не достаточно стабильны, но 
это дело наживное. Главное, что 
ОС по прежнему многозадачна и 










очень быстра. В принципе не за горами тот день, 
когда можно будет запустить под ней достаточно 
большое количество приложений доставшихся в 
наследство от Ве05. 

2е1:а пошла немного другим путем и обещает порти¬ 
рованные из іших приложения - в данном случае 
речь конечно ведется о приличном офисном паке¬ 
те ОрепОШсе - которым уже продолжительное вре¬ 
мя пользуюсь и я. 

Наіки еще далека от завершения, но всегда можно 


получить из сети свежий снимок образа ОС. К то 
му же это свободная операционная система и если 
у вас есть время, желание и программистские на¬ 
клонности, то стоит посодействовать этому замеча¬ 
тельному проекту. 

Сегодня в мире доминирует ОС от МісгозоГІ;, завтра 
возможно - Ііпих. Но кто может с уверенностью 
сказать, что послезавтра Ве05 в лице Наіки не воз¬ 
родиться словно птица феникс ослепляя нас своей 
логичностью, красотой и скоростью? 



один, но дисірибутивы то разные! 


Надеюсь ваше погружение в мир 
Линукс прошло хорошо, вызвав 
достаточно положительных эмо¬ 
ций. Если же этого еще не 
произошло, но вы заинтересова¬ 
лись возможностью обзавестись 
свободной ОС созданной для 
действительно свободных лю¬ 
дей, то тут то и возникнет во¬ 
прос о дистрибутивах, так как 
Ыпих как таковой - название со¬ 
бирательное. Разумеется техни¬ 
чески это означает, что в виде 
сердца вашей ОС запущено яд¬ 
ро Ііпих. Но вот все что вокруг 


ядра не просто может различать¬ 
ся, а различается, да еще ой-ей- 
ей как. 

Поэтому под фразой: «Я вот вче¬ 
ра Линукс поставил», - говорив¬ 
ший подразумевает вовсе не то, 
что он установил ядро, а некий 
конкретный дистрибутив. 

Ниже речь пойдет о различиях 
этих самых дистрибутивов, так 
как (смотри название) - Ііпих 
один, но дистрибутивов много. 

Я не в коей мере не хочу навязы¬ 
вать какие то предпочтения, так 
как свободный человек сам мо¬ 


жет выбрать, то, что ему необхо¬ 
димо - в моих силах лишь 
рассказать, да и то, вкратце, о 
самых ярких различиях ведущих 
дистрибутивов. 

Итак, начинаем. 

Безусловно самым популярным 
дистрибутивом, покрытым орео¬ 
лом невероятного является 
иЬип1:и. Его создатель - побывал 
в космосе и создал один из са¬ 
мых дружественных дистрибути¬ 
вов. К тому же дистрибутив 
БЕСПЛАТНО рассылается в лю¬ 
бые точки земного шара и вы 
его можете получить! Я заказал 
10 дисков новейшего дистрибу¬ 
тива ІІЬипІи 6.06 в день, когда 
этот заказ стал вообще возмо¬ 
жен. Сайт в эту секунду как раз 
обновлялся и я несколько в не- 
понятии почему заказ не прохо¬ 
дит повторял попытки. Были 
заказаны версии ІІЬипІи для 64- 
битных процессоров (I), для 
компьютеров Мае и для стандарт¬ 
ных РС. Через 2 с половиной не¬ 
дели я получил посылку! Внутри 
был загрузочный диск (в количе¬ 
стве 10 штук), который являлся 
так же ЕІѴЕ СО. То есть нет необ¬ 
ходимости что-то делать с 
жестким диском - просто загру¬ 
зитесь с компакт-диска и вы ока¬ 
жетесь в линукс-дистрибутиве 
ІІЬипІи. В помощь вам будет ве¬ 
ликолепная версия 

ОрепОі'Лсе.огд, Сітр и другие 
супер-программы. Если вам на- 









столько понравилась работа в 
ІІЬипІіи, то стоит щелкнуть на 
иконке іпзііаіі. Линукс установит¬ 
ся на ваш жесткий диск и станет 
работать значительно быстрее. 
Особенно меня впечатлила пап¬ 
ка Ехатріез на рабочем столе - 
в ней лежали образцы того, что 
можно сделать при помощи 
ІІЬипІіи. Здесь были видеофиль¬ 
мы (интервью с Нельсоном 
Манделой), прекрасная музыка в 
формате ОСС (приятный саксо¬ 
фон и сопровождающие инстру¬ 
менты), созданные графики, 
презентации и много еще чего. Я 
даже сам удивился, так как неко¬ 
торые вещи были в новинку да¬ 
же для меня. Но я немножко 
забежал вперед - первая попыт¬ 
ка запустить ІІЬипІіи не привела 
ни к чему. Компьютер просто по¬ 
вис - беда не велика - ведь это 
лишь лайф-сиди. Такое же было 
и с предыдущей версией 5 на мо¬ 
ей машине. Ладно, берем дистри¬ 
бутив и тащим на работу, 
попутно раздавая бесплатные 
версии новейшего дистрибутива 
всем желающим - не зря же я 


кальных посе¬ 
тителей в 

день. И если 
у вас есть до¬ 
ступ в интер¬ 
нет - то 
просто отлич¬ 
ный выбор, а 
так же воз¬ 
можность уви¬ 
деть в работе 
полноценный 



линукс-дистрибутив не устанав¬ 
ливая его на жесткий диск. 
Следующий уважаемый дистри¬ 
бутив о котором вы возможно 
слышали (хотя бы краем уха, 
да?) - ЗиЗЕ / 
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указал, что заказываю эти дис¬ 
трибутивы для линукс-фанов Са¬ 
ратова и Энгельса. Вставляю 
диск в Сеіегоп 2000 и без 
проблем попадаю в ІІЬипІіи. Стол 
в приятной палитре цвета афри¬ 
канского загара (его основатель 
кстати, не белокожий). Запус¬ 
каю РігеІ'ох для Ыпих и вот уже я 
в интернет. Щелкаю на значке 
«Установка/удаление программ» 
и через некоторое время возни¬ 
кает гигантский список све¬ 
жайшего софта, который я могу 
установить прямо из всемирной 
сети! Стоит ли упоминать, что 
все на русском? 

Достоинства дистрибутива впе¬ 
чатляют, ведь не зря же сайт это¬ 
го дистрибутива самый 
посещаемый - около 3000 уни- 


Ореп ЗиЗЕ. 

Суть в том, что 
данная группа 
дистрибутивов 
для настройки 
системы ис¬ 
пользует специ¬ 
альную 

утилиту УАЗТ. 
Она очень 

удобна, пре¬ 
красно справ¬ 
ляется с 

настройкой и 
нахождением 
устройств, а 
так же уста на в- 
^ ливает софт из 
КРМ-пакетов 

лишь по одному щелчку мыши - 
это ли не мечта? Но... 

Из тех бСЬ софта, что помещены 
в дистрибутив меня оказалось 
интересуют совсем другие пози¬ 
ции, которых не оказалось. Мне 
понимаешь ЗІіагсІісІі (рус¬ 
ско-англ ийский/англо- 
русский словарь) пода¬ 
вай, а его там нет! Мне 
Котрозе нравится, а его 
пропустили. Но в конце 
концов все это легко 
можно скачать из интер¬ 
нет. 

То есть дистрибутив 
очень легок в использо¬ 
вании, в плане настрой¬ 
ки оборудования и 
установки софта, но... 

Второе но и касается 


этой самой установки. Установив 
за секунду через УАЗТ какую ни- 
будь мелкую 100 Кб утилиту на¬ 
блюдаешь, как УАЗТ начинает 
перезаписывать зачем то конфи¬ 
гурационные файлы и делает 
это крайне медленно (0,5-Імину- 
та)! Это немного раздражает, но 
если вы готовы подождать - воз¬ 
можно - это именно ваш дистри¬ 
бутив. Так же было отмечено, 
что на некоторых машинах при 
загрузке происходит зависание 
намертво (в особенности это ка¬ 
сается ОрепЗиЗЕ ЗІіск). 

Последняя версия ЗІІЗЕ 10.1 и в 
ней появился измененный графи¬ 
ческий сервер X с ХСІ который 
выдает такие эффекты (поворот 
стола в виде трехмерного куба, 
тени, дрожащие желеобразные 
окна и тд), что даже МасОЗ X 
10.4, как говорят, по сравнению 
с Сусевским десктопом сильно 
блекнет. На самом деле, конечно 
с Маковским рабочим столом тя¬ 
гаться еще рано - его аккурат¬ 
ность, логичность и все 
остальные составляющие пока 
что на недосягаемой высоте. 

Если вы слышали о ЗІІЗЕ, то 
смею предположить, что и о Кесі 
Наі вы слышали. Но сам дистри¬ 
бутив КесІ Наі сегодня совсем не 
бесплатен, а вот его свободный 
вариант РесІога Соге вам будет 
доступен. Только что появился 

































Ресіога Соге 5 и он включил в се¬ 
бя самые свежие приложения. И 
дсс4.1 с межпроцедурной опти¬ 
мизацией, и СЫОМЕ 2.14 с век¬ 
торным движком Саіго, и ядро 
2.6.15. 

Да, дистрибутив очень хорош, а 
его загрузка происходит неверо¬ 
ятно быстро. К тому же тема с 
пузырями и новым логотипом 
Ресіога - просто фантастика. 

Но поставив Ресіога Соге 5 (РС5) 
не думайте, что вы сможете сра¬ 
зу начать просмотр 

□ѴО/ппр4/ппрЗ - это 
проприетарные форма¬ 
ты и Федорой по умол¬ 
чанию не 

поддерживаются - вы¬ 
ход: доустановить коде¬ 
ки. Так же в РС5 
встроен невероятный 
поисковый механизм 
Веадіе - он удобен, ло¬ 
гичен и красив. Устано¬ 
вив дистрибутив я 
первым делом обновил 
ядро до 2.6.16.20 вклю¬ 
чив в нем оптимизацию 
на многозадачность и 
отклик для десктоп- 
пользователя, а 

позднее собрал из ис¬ 
ходников последний 
Сітр 2.3.7 и ОозЬох 0.65. 
Скорость благодаря дсс4.1 и 
ядру выросла еще больше. Сітр 
стал грузиться за 2 секунды на 
АіИІоп 64 3000+ , а 

ОрепОШсе2.02 за 3. 

К сожалению не получилось 
установить нормальные драйве¬ 
ра для СеРогсе 6600СТ, но об 
этом моменте в дистрибутиве я 
уже был наслышан, поэтому сра¬ 
зу трехмерного ускорения до¬ 
стичь не удалось. 

Безусловно РС5 очень хороший 
и безумно быстрый дистрибутив, 
но может потребовать некоторых 
познаний. 

С другой стороны вам вполне мо¬ 
жет хватить и того набора соф¬ 
та, который идет сним сразу, как 


говорится «из короб¬ 
ки», тогда никаких 
ухищрений не понадо¬ 
бится. 

На очереди у нас 
Мапсігіѵа, но о нем я 
сказать ничего не мо¬ 
гу, так как последний 
раз им пользовался, 
когда он еще носил 
название Мапсігаке 
Ыпих. В то время это 
был один из лучших, 
если не самый луч¬ 
ший дистрибутив и 
есть все основания 
полагать, что с того времени он 
только улучшался. 

Существуют так же такие сорс- 
основанные дистрибутивы, как 
Сепіоо и подобные, но они - де¬ 
монстрируя феноменальную ско¬ 
рость работы - требуют очень 
жирный интернет-канал. Возмож¬ 
но они станут вашими любимца¬ 
ми. 

Я так же еще не упомянул дис¬ 
трибутивы ОеЬіап и ЗІакѵѵаге - у 
них существует огромная армия 
поклонников, но в Дебиан по¬ 


следний официальный релиз по¬ 
строен на древнем ядре 2.4 и 
уже достаточно сильно устарел 
(правда никто вам не мешает до¬ 
вести его до современного состо¬ 
яния - и тогда сказанное выше 
можно не принимать во внима¬ 
ние) - и главное препятствие 
это очень популярный 
«ОеЬіап с человеческим 
лицом» - ІІЬипІи, а в 
ЗІакѵѵаге с каждым релизом 
очень сильно уменьшается 
опять же официально поддер¬ 
живаемый репозитарий про¬ 
грамм. Кроме того многие 
считают ОеЬіап лучшим дис¬ 
трибутивом (по итогам ІІЫих 
АѴѴАРІО), который является 
оплотом свободного ПО и 
имеет самый большой репози¬ 


тарий пакетов (под 18 000 про- 
грамм(!)). Если вам хочется про¬ 
сто взять последний дистрибутив 
и насладиться новинками, то сле¬ 
дует остановится на вышеназван¬ 
ных, иначе можно взять любой 
понравившийся дистрибутив и 
без особых проблем обновить 
его до последней точки актуаль¬ 
ности. 

Чуть не забыл отметить такую 
вещь, как менеджер пакетов ис¬ 
пользуемый в дистрибутивах. 
Основных - два. В ОеЬіап-подоб- 
ных дистрибутивах используют¬ 
ся пакеты сІеЬ, а в кесі 
Наі-подобных - кРМ. В принци¬ 
пе это просто обычные архивы с 
указанием зависимостей, поэто¬ 
му если вы уверены, что все биб¬ 
лиотеки у вас в системе 
установлены - можно просто рас¬ 
паковать пакет и установить про¬ 
стым копированием. Это все к 
тому, что если вы себе постави¬ 
ли ІІЬипІи к примеру, пропустив 
мимо ушей, что он основан на 
□еЬіап и накачали пакетов КРМ, 
то с удивлением обнаружите, 
что ІІЬипІіи потребует 
сІеЬ. В современных дис¬ 
трибутивах установка па¬ 
кетов давно 

представлена в графиче¬ 
ском виде. В ручную па¬ 
кеты установить так же 
не сложно. В терминале 
на СІеЬ набрать: Ьркд -і 
пакет.ЬеЬ. Для КРМ: 
грт -іѵЬ пакет.грт. Что¬ 
бы не создалось мнение 
о несовместимости этих 
пакетов, то спешу успо¬ 
коить - есть утилита 
аііеп, которая конверти¬ 
рует пакеты грт в деЬ и 
наоборот. 

Остались русские дистри¬ 
бутивы. Скажем так, это 
ОЧЕНЬ хорошие дистрибутивы 
заточенные под российских поль¬ 
зователей, то есть просмотр 
□ѴО/тр4 и прослушивание трЗ 
работает сразу «из коробки». 
Минус один - эти дистрибутивы 
выходят по следам своих запад- 






















ных собратьев и после установ¬ 
ки приходится любителям всего 
«свеженького» обновляться. 
Например АІТ Ыпих - клон 
Мапсігаке/Мапсігіѵа (но со своими 
изюминками вроде специального 
центра управления и бесподоб¬ 
ным репозитарием дополнитель¬ 
ных пакетов - более 8000(!) 
доступных сразу на диске), а 
А5Р - это, можно сказать, рус¬ 
ский Ресіога Соге (о чем и свиде¬ 
тельствуют многие надписи 
внутри дистрибутива и чего не 
скрывают и сами разработчики). 
Но последняя свежайшая версия 
А5Р11 основана на Ресіога Соге 
4, а как вы уже знаете, свободно 
доступна сама Ресіога Соге 5. 

И вот сидя на этой самой РС5, 
как то не тянет перелезать на ее 
старую версию. 

Я надеюсь пролил свет на неко¬ 
торые моменты, но поверьте, ни 
в коем случае не агитировал ни 
за один из дистрибутивов. В на¬ 
шем саратовском ЗАКІУС-е (где 
обитает до 200 (!) линуксоидов) 


КАК Ж РКЕЕВ8В УСТАНАВЛИВАЛ 


Попал мне в руки, братцы, жур¬ 
нал "Ііпих Рогтаі;" за март месяц 
- штука отличная (от других) и 
познавательная. Но в отличии от 
писишных журналов с номером 
шел двухсторонний ОѴО (ака 
□ѴО-10) наполненный не как 
обычно у других - ограниченным 
в использовании и ущербным 
другими путями, а так же - не 
бесплатным - хламом - а отлич¬ 
ным свободным софтом и дистри¬ 
бутивами. 

И обалдел я, братцы, увидев та¬ 
кое кошерное изобилие - одна 
только Фря 6.0 (РгееВЗО) чего 
стоила. Да и помимо нее на бле¬ 
стящих невидимых дорожках дис¬ 
ка притаились в предчувствии 
звездного часа такие ОС, как 
ОрепВЗО, НеШЗО и даже АК05 - 
клон АМІСА 05 для і86-совмести- 
мого «железа». 

Вот и решил я новую РгееВЗО, 
под номером 6 установить на 
свой боевой компьютер. А он, 
как говорится - вещь в себе - 
РепУит не 3, не 2, и даже, брат¬ 
цы, не 1, а 4 о 1500 мегагерцах. 
384 Мегабайта прочной памяти 



СеРогсе 5700 и жесткий диск на Так что смело я выбрал мини- 
10 СВ. мальную установку. Посидел, 

Вставил я диск ОѴО-шный в при- подождал, и вижу, братцы - ре¬ 
вод и установку начал. А в Фри зетится мой комп - друг боевой, 
все очень просто - на все про И вот уже и РгееВБО - черная 
все - один инсталлер - зузіпзіаіі. как ночь с огоньками мерцающих 
Причем можно сразу весь софт букв. 

установить - набив голодный вин- Так как я ничего лишнего не ста- 



многие сидят на 

«слаке», есть 
доминирующая 
«АІТ Ыпих-ма- 
фия». Так же 
присутствуют 
фаны БУЗЕ, РС 
и даже РгееВБО 
(которая Ли- 
нукс-системой 
не является). 

Какой из них 
лучше? А кто 
его знает! В 
каждом своя 
изюминка. 

УЬипІи 6.06 ве¬ 
ликолепен и не 
требует для пробы инсталляции, 
ЗУБЕ 10.1 очень прост в настрой¬ 
ке и невероятно красив благода¬ 
ря ХСЕ, РС5 включил в себя 
самые последние новинки (и 
способный поразить всех в буду¬ 
щем АІСЕХ), АН Ыпих 3.0 идет в 
комплекте с гигантским количе¬ 
ством программ, включая люби¬ 


мый мной Зіагсіісі:, а А5Р 11 отто¬ 
чен до блеска и ужасно приятен в 
использовании. Список длинный - 
главное как говорится - нАчать! 











ЕМІІЬАХОКв МАСНІІМЕ 



ВИЛ и сидеть бы мне под этим 
звездным небом до скончания ве¬ 
ков - а ведь некоторые и сидят, 
но стало мне грустно и запустил 
я опять зузіпзііаіі таким методом : 
/зііапсі/зузіпзііаіі и снова увидел 
инсталлятор. Выбрал родной серд¬ 
цу Споте-десктоп, да несколько 
прог хороших, включая эмулято¬ 
ры сІозЬох (дабы вернуть к жизни 
забытую Кирандию) и гзпез (не 
зря же на дисках завалялось 5 
СЬ игр с ЗирегЫіпІепсІо). 

Через несколько минут вижу я - 
все установлено - пора запус¬ 
кать графику в этот старый безум¬ 
ный мир. 

И написал я зііагііх. 

И увидел я, братцы, жуть озер¬ 
ную - графический менеджер ко¬ 
торый появился задолго до 
рождения товарища Ленина. По¬ 
крутил головой, сказал - бррр и 
скорее назад - с посиневшими 
пальцами вцепившимися в клавиа¬ 
туру на клавишах 

СІгІ+АІІі+Васкзрасе. 

Перевел дыхание и думаю - это 
что же такое получается! 

Ладно, буду своими методами дей- 


Запустил я тек¬ 
стовой редак¬ 
тор десііі; и 
набрал в нем: 
ехес дпоте- 
зеззіоп 

и сохранил, 
как файл с чуд¬ 
ным именем 
".хіпііігс" 

Вышел 
СNОМЕ 
опять: зііагііх. 

Ну вот, братцы 
теперь кра¬ 
сота. 

Только со 

звуком что то 
не так. Не пойму что. Ну нет его 
в общем. 

А мой 5В ІІѴЕ чтобы не знать - не¬ 
бывало такого! 

И лег я спать - и приснился мне 
сон чудесный, в котором бог, вос¬ 
седая на стуле с надписью *НІХ- 
ы и помахивая гигантской боро¬ 
дой, что падала на потертые сан¬ 
далии поведал мне глубокую 
мысль. 

Открыл я глаза братцы - и сразу 


приводом разобраться. Были ко¬ 
нечно разные решения, но я ре¬ 
шил прибегнуть к старинным 
шаманским ритуалам в текстовом 
редакторе, да братцы, десііі;. На¬ 
брал я: 

тоипі; /сІеѵ/ассІО и сохранил 
файл, как "т". 

Осталось превратить его в испол¬ 
нительный, да закинуть в папку 
доступную всем. 

Так я, братцы, и сделал. 

Набрал в терминале: 
сИтосі -і-х т 

и скопировал файл. А потом вы¬ 
тащил ссылку на него на панель¬ 
ку верхнюю, да симпатичную 
иконку приделал. Таким же 
способом я поступил и с хкіІІ - 
жуткой командой убивающей 
все, к чему она прикоснется. 

И подумал я братцы, что есть 
счастье на свете. Вот стоит у ме¬ 
ня (да, интересная мысль) одна 
из лучших многозадачных 
(мультитаскинг) свободных опе¬ 
рационных систем на свете. И в 
ней есть прекрасный компилятор 
дсс и отличный проигрыватель 
□ѴО и еще множество уникаль¬ 
ных удобных и полезных про¬ 
грамм. И что же мне еще надо, 
братцы? 

И понял я, что единственное, что 
на самом деле мне еще нужно - 
это рассказать об этом чуде вам. 



ствовать. 

Набрал я: 

зііагііх дпоте-зеззіоп 
и стали грузится Иксы, а в них 
СЫОМЕ 2.10. 

А если бы иксы не заработали я 
знал один старый трюк - хогдсі'д. 

И вот я в СЫОМЕ. Хорошо. Чем то 
и на ѴѴогкЬепсИ с АМІСА и на 
МасОЗ похож - и свое очарова¬ 
ние присутствует. 

Только окно от терминала висит. 
Ну это поправимо - первым де¬ 
лом надо сделать так, чтобы при 
зііагііх - СНОМЕ грузился. 


за комп, в директорию 
/Ьооі/кегпеі - а в ней все 
модули, которые к ядру 
прицепить можно - и мой 
родимый для 5В лежит и 
молчит. 

Набрал я тогда в термина¬ 
ле: 

кісііоасі 5пс1_ети10к1.ко и 
вздрогнул от мощного 
саунда - это треш-металь- 
ная команда Медасіеіііі 
ворвалась в мои неслабые 
колонки. 

Осталось только с ОѴО- 








































Интересное название. Кто-то мо¬ 
жет недоверчиво фыркнуть и 
бросить читать. Тем более в на¬ 
шей стране, где в силу специфи¬ 
ки рынка доступно любое 
программное обеспечение, даже 
коммерческое, по цене чуть вы¬ 
ше стоимости носителя. Хочется 
Рііоііозііор - нет проблем, 305 
Мах - да пожалуйста. Целый 
класс пользователей ничего не 
делает на ПК, а рассматривает 
новые программы. Для галочки. 
Все видели, все знаем. Только 
не надо думать, что мы такие 
плохие, а вот на западе все 
«правильные». Там «интернет- 






сфера» заменяет наши обычные 
лотки с пиратским софтом. Хо¬ 
чешь гигабайты свежего софта в 
месяц, того же Макса, Майю и 
Корела в придачу - плати за до¬ 
ступ к пиратским кладовым и ка¬ 
чай. И в таких сетях тысячи 
подписчиков. 

Но тема совсем в другом. 

Вчера я весь день просидел за 
текстовым редактором Ореп 


ОГЛсе 2.01 - ОрепѴѴгіІег под 

Ыпих (А5Р 11). Он прекрасно 
справлялся с открытием доку¬ 
ментов в форматах М5 ѴѴогсі 
2003. Форматирование остава¬ 
лось без изменений, множество 
графиков и таблиц никуда не 
«уехали» и не исказились. Я 
был приятно поражен и в общем 
то не нашел, что бы там не хва¬ 
тало такого, что есть в проприе¬ 
тарном Ворде. А вот в самом М5 
ѴѴогсі не хватало конвертирова¬ 
ния в рсіГ (для подобной фишки 
необходимо лишь приобрести 
АсІоЬе АсгоЬаі; - цена в районе 
500-1000 долларов). Собственно 
и разницы 
никакой я 
не почув¬ 
ствовал. А 
если разни¬ 
цы нет, то 
зачем вооб¬ 
ще покупать 
М5 МісгозоЛ: 
ѴѴогсі, а к не¬ 
му в нагруз¬ 
ку М5 

ѴѴіпсІоѵѵз ХР. 
А если я за¬ 
хочу рисо¬ 
вать, то мне 
надо будет 
еще приоб¬ 
рести АсІоЬе 
ІІІизІгаІог, а 
для обработки снимков и созда¬ 
ния графики в моих играх - 
РЛоІозІіор (ха, каких то 18 000 
рублей). Про компиляторы я про¬ 
молчу, так как есть отличные 
свободнык компиляторы и под 
ѴѴіпсіоѵѵз. А для трехмерной гра¬ 
фики купить 305 Мах (там каких 
то несколько тысяч долларов). 
Если бы опыты над людьми были 
разрешены, я хотел бы прове¬ 
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сти эксперимент: посадить чело¬ 
века купившего свой первый 
компьютер под *Ыіх подобную 
систему и посмотреть поймет ли 
он зачем вообще приобретать не¬ 
свободный софт для десктопа, 
когда мир тонет в океане свобод¬ 
ного кода. 

Вместо АсІоЬе ІІІизІгаІог есть ве¬ 
ликолепная программа Іпкзсаре. 
Легкая в освоении, интуитивная 
и мощная. Не нужно ничего, кро¬ 
ме мышки, рисуем линии, они со¬ 
стоят из ключевых точек. Тянем 
за точки - формируем изображе¬ 
ние. Рисуем объекты (квадраты, 
круги, спирали, звезды). Ре¬ 
зультат - изумительная вектор¬ 
ная графика. 

А каким красавцем стал СІМР! 

Я знаю негативное мнение мно¬ 
гих пользователей после 
РЬоІозЬор попробовавших дан¬ 
ный продукт. Что же поделаешь, 
если в нашей стране РЬоІозЬор 
был впитан вместе с первым ста¬ 
каном кефира и стал аляйсом 
для понятия «создание графи¬ 
ки». 

СІМР - это не Фотошоп. Даже не 
пытайтесь в нем делать все так, 
как вы это делаете в (ворован¬ 
ном?) РЬоІозЬор. СІМР совершен¬ 
но иная программа и она имеет 
другие концепции - по своему 
логичные и понятные. Разработ¬ 
чики не копировали чужие нара¬ 
ботки, они пытались сделать 
редактирование графики макси¬ 
мально удобным. К примеру: да- 

















































Біѵіііьлхокз іѵе^сніічб: 



бы залить каким либо цветом 
фон картинки в АсІоЬе 
РИоІіозІіор: 

1. Необходимо щелкнуть на квад¬ 
рат установки цвета переднего 
плана и выбрать цвет. 

2. Затем выбрать инструмент за¬ 
ливка. 

3. Затем применить его на кар¬ 
тинке. 

В СІМР: 

1. Щелкнуть на квадрат установ¬ 
ки цвета переднего плана и вы¬ 
брать цвет. 

2. перетащить мышкой цвет на 
картинку. 

Я думаю вы удивлены тем, на¬ 
сколько это проще в СІМР. 

Все верно - прежде чем начи¬ 
нать работать в любой програм¬ 
ме необходимо прочитать 
инструкцию. Ведь не садитесь 
же вы в кресло пилота ранее не 
сталкиваясь с управлением само¬ 
летом и возмущаясь, что летать 
неудобно, так как все время сра¬ 
батывает катапульта. 

Потратив немного времени на 
изучение СІМР вы поймете какая 
это чудесная штука. 

А хотите создать крутую трех¬ 
мерную графику, нереально ку¬ 
пить систему типа 305 МАХ - и 
здесь вам помогут свободные 
программы. 

Есть невероятно мощная про¬ 
грамма ВІепбег. Изначально ком¬ 
мерческий проект, но 

выкупленный сообществом за 
кругленькую сумму. И теперь у 


нас (людей пользу¬ 
ющихся свободным 
софтом) есть то, 
чем можно гордить¬ 
ся. Последняя вер¬ 
сия 2.41 вплотную 
подошла к таким 
колоссам, как 

Мауа! Инверсная 
кинематика, систе¬ 
ма потоковой дина¬ 
мики рендеринга 
жидкостей, систе¬ 
ма волосяных ча¬ 
стиц, 

анимированные во¬ 
лосы и мех. Совер¬ 
шенно своя система управления 
и меню. Надо сказать, что автор 
этих строк потихоньку балуется 
созданием моделей в этой про¬ 
грамме и весьма доволен ре¬ 
зультатом. 


Я вовсе не призываю какие то 
организации безоговорочно 

пересесть на Ііпих, речь вообще 
о десктоп-пользователях. 

Я уж не упоминаю о всевозмож¬ 
ных музыкальных и видео¬ 
проигрывателях. Перфектный 

ѴІС полюбился мне еще на іМас 
тем, что отлично показывал (без 
торможений) фильмы в формате 
МРЕС 4 на 350 Мегагерцевом СЗ 
под МасОЗ X, в то время как дру¬ 
гие проигрыватели тихо курили 
в клозете. И под Линукс он не 
подвел. 

Относительно музыкальных 

проигрывателей - попытка пере¬ 
нести ѵѵіпатр под *піх-ы всегда 
вызывала у меня стойкую аллер¬ 
гию. Ну все равно что к запорож¬ 
цу приделать колеса от ... Ну где 
ваша фантазия! И вот, наконец 
появились «свои» проигрывате¬ 


ли, вписавшиеся в пространство 
на твердую пятерку. Атагок, 
ІатЬогее и другие. 

Свершилась целая революция, 
которую многие просто не заме¬ 
тили. Под Линукс (РгееВЗО и 
компания) появились наконец 
ВЕЛИКОЛЕПНЫЕ программы о ко¬ 
торых хочется говорить, которы¬ 
ми хочется восхищаться, 
которые приятно использовать. 
И не просто появились, а пере¬ 
ступили тот самый критический 
порог, когда сама ОС отступает 
на второй план, открывая дорогу 
программам к пользователю. Ре¬ 
зюме: великолепных свободных 
программ стало МНОГО! 

Кто то может сказать, что пере¬ 
численные программы в 
большинстве есть и под ОС 
ѴѴіпсІоѵѵз. Но тогда подумайте, за¬ 
чем вам сама ОС ѴѴіпсІоѵѵз, если 


она лишь платная прослойка 
между вами и программами? 
Есть свободные ОС, которые по 
меньшей мере не хуже. А уж про 
многозадачность или снятие за¬ 
дач лучше промолчать, так как 
мы не строим свое счастье за 
счет охаивания коммерческих 
ОС. Пусть ими пользуются те, 
кто хочет без конца тратить 
деньги на «новый великолепный 
продукт», а я лучше схожу с се¬ 
мьей на интересный кинофильм, 
сделаю снимки новым цифровым 
фотоаппаратом, а потом вечером 
сидя перед экраном подправлю 
их в СІМР под приятную музыку 
играющую фоном в ІатЬогее. А 
с экрана мне будет улыбаться 
дружественная и свободная ОС 
имеющая самые свежие програм¬ 
мы, которые были созданы толь¬ 
ко месяц назад, вчера, сейчас. 























































Ну что же плавание завершено. 
Морской китель повешен на ве¬ 
шалку и Безумный Проффесор 
давно уж спит в своей уютной 
кроватке. Ему снятся новые 
острова в мире эмуляции, кла¬ 
ды, пираты и карты. Иногда он 
бормочет во сне загадочные сло¬ 
ва: ром, браузер, бит. 

Мы тоже прощаемся с вами ува¬ 
жаемые читатели. Так как вы 
все время были с нами в этом 
долгом путешествии растянув¬ 
шемся на 70 страниц, пережива¬ 
ли новые приключения, 
узнавали малоизвестные факты 
и несомненно устали так же, как 
и Проффесор. Пожелаем вам от¬ 
личных снов и новых встреч с 
ЕМиіАТОаЗ МАСНІЫЕ 7. 


НАД НОМЕРОМ РАБОТАЛИ: 


АВТОРЫ: 

□геаппег-Ѵ ("Оике Ыикеіті Мизі:... Ыѵе!", "Сравнение ѴК-очков" ) 

КІоп ("Кипіо Кип 51;огу 2", "Рііапііазу 5І;аг", "ЗІіасІоѵѵ Кип", "Ві5Ііои]о 
Зепзііі Заііог Мооп") 

5Ѵ ("Аппііііііоп - превращаем ПК в современную АМІСА") 

ІпЛпіІіу (остальные материалы) 

ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР: 

ІпЛпіІіу 


(ВНИМАНИЕ!) 

Журнал создан при идейном вдохновении ІпЛпіІіу. 

Ответственность за содержание статей целиком лежит на авторах. 
Использование статей из журнала без согласования с авторами недопустимо. 
Неподписаные статьи принадлежат виртуальному перу ІпЛпіІіу. 


Для создания журнал 

использовалось только 

свободное программное 

обеспечение: 

ЗсгіЬиз 1.3.3 - верстка. 

Іпкзсаре 0.44 - создание 

векторной графики ("Сделано в 
Ыпих", "Эмокомпьютеры" и др). 

Сітр 1.3.9 и 1.2.11 - обработка 
растровой графики, эффекты. 

ВІепбег 2.41а - создание 

трехмерной графики. 

ОрепОГЛсе 2.03-2 - создание 

текстов, проверка орфографии. 

Для обложки использовалось 
изображение из игры Зоссег Кісі 
от Кгізаііз (Соттосіоге АМІСА). 


( АНОНС ! ) 


В следующем номере: 

Новая рубрика «АНТОЛОГИЯ». 

Рассказ о компьютере РС98. 

УНИКАЛЬНАЯ ФОТО-ЭКСКУРСИЯ: Огеатег-Ѵ и ІпЛпіІу на 
современных игровых автоматах в Энгельсе! 

Эксклюзивный метод изготовления анаглифных очков 
дома! 

Играем в стерео-игры! 



Все предложения и пожелания отправляйте на адрес аІ'огеѵе2001@ппаіІ.ги. Официальный сат журнала 
ЕМ1ЛАТОК5 МАСНІНЕ - егпи-тасЛіпе.пагосІ.ги. 


ДО НОВЫХ ВСТРЕЧ В ЕМиіАТОКЗ МАСНШЕ 7 ! 
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